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Vážená redakce! 
Žádám Vás o 
informacií o hče NARC, 
o které byla uvefejnéna 
zmínka ve vašem mé- 
síčníku BIT. 

V našem môčsté se v 
herné ATRIUM objevila 
hra NARC, jejíž erafika 
a zvukové provedení je 
opravdu na vysoké 
úrovni a proto 1 
obtížnost hry je také vy- 
soká. To je dost velký 
problém, neboť automat 
požaduje za jednu hru 5 
Kčs. 

Rád bych se od Vás 
dovédčl, zda společnost 
OCEAN pripravila tuto 
hru na DIDAKTIK 
GAMA, který vlastním. 
Jestliže na tento počítač 
hra NÁRC existuje, za- 
šlele mi, prosím, zprávu 
o tom kde je možné hru 
NÁRC koupit. Uveďte, 
prosím, i zprávu o tom 
jestli počítačové prove- 
dení hry NARC není 
ochuzeno o kvalitu #ra- 
fiky nebo zvukových 
efektu. 


Pčťedem dékuji za 
kladné vyťízení mé 


žádosti. 
3 pozdravem 


Jičfí VLACH, 
PELHRIMOV 


Bohužiaľ, pre ZX 
špectrum 48 kB a tým 
pádom aj pre Didaktik 
GAMA hra NAKRC vytvo- 
rená nebola. Existuje 
však verzia pre ZX 
Spectrum 128 kB. Zvu:- 
kové efekty v tejto hre 
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sú na priemernej úrovni 
a grafika je monochro- 
matická. Na tomto počí- 
tačí považujem hru 
NAKC za nevydarenú, 
ale pomerne slušné ver- 
l6- 


počítačoch, 


zle extstujú na 
bitových 
ktoré sa kvalitou prí- 
bližujú automatovej ver- 
zil, 


Vážená redakcia! 
Mám doma počítač 
Didaktik M. Zameria- 
vám sa väčšinou na hry, 
ale keď v časopise BIT 
nájdem nejaký program, 
tak si ho napíšem. V 
programovaní som zati- 
aľ amatér. Existuje aj 
nejaký program, ktorý 
užívateľa nejakým spô- 

sobom poučí? 

Michal BRUNAIL, 
NITRA 
Ak chceš programo- 
väať vBASIC-u, tak tam 
o žiadnom výukovom 
programe neviem, Exts- 


| tuje však výukový pro- 


gram pre strojový kód. 
Nesie názov THE COM. 
PLETE MACHINE CO. 
DE TUTOKR, Je vanelič- 
tine, ale existuje aj Jeho 
slovenský preklad. 


Milá listáreň BIT-u, 

Mám jeden problém. 
Vlastním počítač PMD)- 
89-1 a nikde nemôžem 
zohnať kazety s hrami. 
Vy vo vášom časopise 
uverejňujete viacej dru- 
hov počítačov, ale nena- 
sisl som  11Č pre 
PMD-85-1. Budete nie- 


kedy uverejňovať niečo 
aj pre PMD-85-1? 

Jozef GAL.L. 

KRÁSNY BROD 


Odpoveď na túto 
otázku je veľmi jednodu - 
chá. Nie, na PMD-83-1 
sa nijaké hry zohnať ne- 
dajú, pretože ich existu- 


je najviac 5. Urobili ich 


vynaliezaví programáto- 
ri pre svoju zábavu a ni- 


jaká firma ich nepre- 


dáva. Keď sa chceš s 
počítačom zahrať, budeš 
si musieť zaobstarať iný 
počítač, na ktorý existu- 


Jú tisícky krásnych hter. 


Vážená redakcia, 

VO vašom časopise sa 
často zmieňujete 0 
rôznych softwarových 
firmách. Chcel by som 
Vás požiadať 0 uve- 
rejnenie adresy firmy 
OCEAN, prípadne aj 
CODE MASTERS, SY S- 
TEM 3 a ZEPPELIN. 

Zdeno LAUČEK, 
RUŽOMBEROK 


Tu sú adresy firiem 
(OCEAN a SYSTEM 3: 


OCEAN S50F TWA RE 
LIMITED 
6 CENTRAL STREET 
MANCHESTER 
M2 53NS 
ENGLAND 


SYSTEM THREĽE 
SOFTWARE 
LIMITED 
15 PETERBOROUGH 
ROAD 
HARROW 





EXISTUJE NARC AJ NA 
SPECTRUM 48K? 


EXISTUJÚ HRY NA PMD-85-1? 


ADRESY FIRIEM OCEAN A SYSTEM 3! 


MIDDLESEX 
HA1 2BO 
ENGLAND 


Ostatné nám nie sú 
známe, pretože sa jedná 
o veľmi malé firmy. 


Vážená redakce, 
vlastním počítač Di- 
daktik GAMA a diske- 
lovou jednotku D40 a 
mám problém, jak na- 
hrávať dílované hry z 
maenetofonu na diske- 
tu. Chtél bych vedet, 
zda existuje kopirák, 
který by pčevedl tyto dí- 
lované hry z maenetoľo- 
nu na disketu, 
Prfedem dékuji. 
Tomáš SKLEPEK, 
FRÝDEK-MÍSTEK 


Tomuto problému 
sme sa už na stránkach 
BIT-u venovali, alé 
vzhľadom na to, že sa 


jedná o nesmierne zá- 


važnú problematiku, 
môžeme sa k nej vrátiť. 
Žiaden kopirák, ktorý 
by nejakým spôsobom 
prevádzal hry s do- 
hrávkami na disketu, 
neexisluje a existovať 
nebude. Problém vôbec 
nespočíva v prevedení 
dát z pásky na disketu, 
to je jednoduché. Prob- 
lém je vtom, Že verzia 
pre pásku má loader 
(zavádzací program) 
upravený pre čítanie dát 
z pásky. Tento loader je 
vždy Iný a nedá sa nájsť 
nijaký — formalizmus, 
ktorým by sa nahrádzal 
za loader disketový. 
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[Firma OCEAN chystá 
pre majiteľov domácich počí: 
lúčov veľké prekvapenie s ná: 
zvom KOBOCOP 3. Táto hra 
bude v predaji vo verziách 
JA —dnpecirum, 
Commodore 64, Amiga, Atari 
STľa IBM PC. Verzie pre 16- 
hilové verzie hudú mať vyni- 


A mstrac, 


kajúcu 3-rozmernú grafiku, 
avšak verzie pre 8-bilové po- 
čílače tha  2-rozmernú. 
Okrem kobocopa 3 sa do 
končujú práce na hrách 
SPACE GUN a ADDAMS 
PAMILY. Kvalitu Rohbocopra 
A však s najvšičšou pravde po- 


dobnosťau nedosiahnu. 


[1 Firma ŠAM U o, klorá 
Tinancuje Ivorcov hier pre 
počílač 5AM Coupé, vydala 
nedávno vyhlásenie, že sa 
mieni zaoberať aj tvorbou 
hier pre ZX Spectrum. Firma 
dúľa, že takýmto spôsobom 
získa 
programálorov na tvorbu hier 


pre 3AM Coupé. 


imladých nádejných 


ĽI HI- TEC pokračuje v 
[vorbe hler, ktoré vznikajú 
podľa rozprávkových seri: 
álov. V najbližšom čase prídu 
ná trh THE JETSONS, 
AUGIE DOUGOGIE AND ĎDO- 
GGIE DADĎDY a WACKY 
RACES. 


[1 Najnovšia hra ad 
firmy U,5. Gold sa bude 
volať BONÁNZA BROT- 
HĽEK 5. Pre U.S. Gold ju pro- 
gramuje skupina TIERTEX 
ná čele s manažérom menom 
BOB AKMOLR a progra má- 
lormi lanom Porlerom a 
Andrewom Holroydom, BO- 
NANZA BROTHERS má byť 
akčná hra, klorú budú môcť 





hrať aj dvája hráči súčasne. 
Hlavné postavičky tejto hry 
sú bratia MOBO a ROBO. 


U cODE MASTERS sa 
za posledný rok hblysli nie- 
koľkými vynikajúcimi hrami. 
V lejlo tradfeii chcú pokračo- 
vať aj naďalej. Dôkazom toho 


je ich pripravovaná nová hra 


S TEC. Pracuje na nej prográ- 
mátor TEKRY MANCEY a s 
grafikou mu asistuje BRIAN 
HÁAKTLEY, Tak, aka 
predchádzajúce hry od tejto 
firmy, bude mať STEG vyni- 
farebnú grafiku a 
výbornú hrateľnosť. 


kajúcu 


[I Hra INDIANA JONES 
AND THE FATE OF ATLAN- 
TI5 od U.5. GOLBu mala byť 
hotová začiatkom roku 1992. 
Namiesto toho pride verzia 
pre ZX Spectrum do predaja 
as1 až v mestacoch jún-júl. 
Verzie pre oslatné počítače 
budú v predaji v pôvodnom 
termíne. 


[I Firma REVELATION, 
ktorá programuje hry pre 
5A M Coupé, dokončila hry 
NMANIC MINEKR, SPLAT! a 
BATZINBALLŠS. 


"1v kategórií lacných 
hier sa pripravuje niekoľko 
ZEPPELIN do- 
končujú ľutbalový manažér 
NIATCH OF THE DAY a si- 
mulátor DIO TANKBUSŠTEK. 
ALTERNATIVÉE pripravujú 
akčnú hru RESCUE FROM 


noviniek. 


THE ATLANTIS. Čoskoro 


príde na trh aj biliardový pro- 
gram 3D POOL od firmy ZE- 
PPELIN. Ze už takúto hru 
máte? Áno, je lo možné. Y 
roku 1989 vytvorila firma FI- 
REBIRD hru s rovnakým 





názvam. Firmé ZEPPELIN to 
však väbec nevadí. 


[1Hádam ka žlý majiteľ 
|G-bilového počítača pozná 
hru POPULOUS od firmy 
ELECTRONIC ARTS. Do 
predaja už priehádza oveľa 
dokonalejší POPULOUS 2. 
POPULOUS 2 má 1000 levé- 
lov, IMB graľiky, 35000 spraj- 
lov, nové zvukové eľekty a 
nový soundtrack. Dej tejto 
hry nás zavedie do slárého 
Grécka, Do predaja však pri- 
chádzajú aj ďalšie tituly od 
tejto firmy, napríklad dobrod- 
ružnú hra BLACK CRKYPT. 


P Firma EMPIRE pracuje 
na hre TEAM YANKEE 2, 
ktorá by mala byť dokončená 
niekedy v júli alebo v au gu s- 
te 1992, Dej sa bude odohrá- 
Pacifiku 


3.5syclovej vojny. 


váť v počas 


[I IMAGE WORKS pra- 
cujú na akčnej hre FIRE 
AND ICE. Štýl hry by mal 
nadväzovať na najúspešnejšiu 
[LUKY 
Islands a na niektoré produk - 


hru roka Rainbo w 


ty firmy Graftgold, ako sú 
ealm alebo Paradroid. 


[] všetko nasvedčuje 
tomu, že hry v štýle DUNGE 
ONSŠAEDKÁAGONS sú 
ďalej populárnejšie. Dôäka- 


čím 


zom loho je množstvo hier 
tohto typu, ktoré v posled- 
nom čase vznikli. Pre tých, 
ktorí radi hrávajú CHAOS 


I STRIKES BACK, DUNGE:- 


ON MASTER, EYE OF THE 
BEHOLDER, atď., Je určená 
a] nová hra od firmy DO- 
MARK. ktorá sa bude volať 


SHADOWEANIDS. 


[ro krátkej odmlke od 
dokončenia hier RODLAÁND 
a DOUBLE DRAGON 3 sa 
opäť začína písať o firme 
STORM. V 
čoskoro uvidíme ich nový 
titul BIG RUN. Neuveriteľne 
úspešná firma ŠTURNM sá po 


predaji totiž 


akčných hrách a strieľačkách 
rozhodla náproeramovať au- 
lomabilové terénne preteky! 


LI Francúzski programá- 
ltori dobradružných hier z 
firmy DELPHINE vytvorili 
niekoľko veľmi úspešných 
hier: FUTURE WARS, OPE- 
RATION STEALTH, CRUI 
9b. rok A VURPSE, 
Nedávno dokončili hru ANO 
THER WORLD, ktorú si do- 
volím nazvať experimentom. 
Vyskytujú sa v nej obrovské 
postavy, ktorč sa často ani 
nezmestia na obrazovku a 
môžeme tu vidieť aj množ- 
stvo parádnych efektov z 
oblasti sci-fi. Či sa hra ujme 
u bude dobre predávať, to 
ukáže najbližšia budúcnosť. 


[1 Veľmi pekný basket- 
balový program dokončuje 
firma ANCU, ktorá sa špe- 
cializuje na hry so športovou 
lematikou, Ich nová hra sa 
volá TIP OFF, Zvukové eľek- 
ly sa 1m príliš nepodarili, hra 
ako celok vyzerá veľmi dobre. 


I Ani firma MIND- 
SU APE nechce zaostávať v 
konverziách DungeonsaDra- 


gons.  lch nový titul 
KNIGHTMARE má nevidane 
krásnu eraľiku, KNIGHT- 


C 
NMIARE má všetky predpokla- 
dy na to, aby sa stal veľmi 
úspešnou hrou. 
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Hru 
DOWN 
THE RAPIDS na- 









programoval pre 
ľirmu CODE MASTERS 


známy britský programátor Paul 
IRIFFITHS. Autorom grafiky 
je Michael SANDERSON. 





Z. názvu možno usudzovať, že 
táto hra má veľa spoločného s 
grafickými adventúrami DIZZY 
| až 5, Avšak aj keď má DOWN 
THE RAPIDS visačku DIZZY, 
nemá s DIZZY spoločné takmer 
nič. Zato sa však veľmi podobá 
na hru TOO BIN od firmy 
DOMARK, s ktorou ste sa 
možnosť nedávno 
zoznámiť. 

Aby sa nepovedalo, že s 
DIZZY táto hra nemá nič 
spoločné, urobili autori 7 
DIZZY -ho hlavného hrdinu 
a pustili ho plávať dolu rie- 
Bohužiaľ DIZZY sa 
dostáva do rovnako trápnej 


mali 


kou. 


situácie, ako chlapci na ko- 
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lese v hre TOO BIN a ak chce 
prežiť, musí strieľať. Osobne 


nemám proti strieľačkám vôbec 


nič, ale DIZZY-mu oveľa viac 
sedeli situácie, keď robil 
kotrmelce, skákal 
po rôznych 


miestnostiach 
| a — zbieral pred- 
mety. Tak DIZZY vzni- 
kol, tak ho spoznali a tak 
sa stal slávnym. Ľudia si 





už naňho zvykli a teraz 
vzniká situácia, keď sa nie- 
ktorí noví programátori po- 
kúšajú robiť z DIZZY-ho 
niekoho celkom iného. 


Celá 
požehnaním firmy CODE 
MASTERS, ktorá má na 
DIZZY-ho autorské práva 
a dúťa, že takýmto spôso- 


Vec sa organizuje s 


hom sa Jej podarí vytiah- 
nuť od ľudí poriadny balík 
peňazí. 


Poďme však späť k hre 
DOWN IHE RAPIDS. 
Treba objektívne povedať, 
že proti hre TOO BIN, 
má táto hra lepšiu grafiku 
a logickejší dej, ktorý sa oveľa 
viac podobá na realitu okolo nás. 
Bohužiaľ, s hrateľnosťou je to 
oveľa horšie. DOWN THE RÁ- 


PIĎDS má takú milzernú hrá- 
teľnosť, že sa to azda nedá 
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slovami opísať. Rieka, po ktorej 
sa DIZZY plaví, je väčšinou 
úzka a nedá sa v nej skoro vôbec 
manévrovať. Do cesty sa mu sla- 
väjú rôzne krokodíly a podobné 
potvory. Tie sa však pohybujú 
(ak rýchlo, že DIZZY okolo nich 
nemôže bez úrazu preplávať. Je 


pravda, že krokodíly možno od- 












streliť, ale počet nábojov Je veľmi 
obmedzený. Čo k tejto hre dodať 
na záver? 

DOWN THE RAPIDS pôsobí 
na prvý pohľad celkom dobrým 
dojmom, ale už po chvíli hrania 
nám musí byť jasné, že je to 
hra s mizernou hrateľnosťou, 
ktorá je nesmierne jednotvár- 
ná. 


- YVES - 
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V júni 1991 prišlo do predaja 
zariadenie s tajomným názvom 
CDTV, Navonok vyzerá ako čierna 
skrinka veľkosti videorekordéra. 
Je lo však Amiga 300, ktorá komu - 
nikuje s periférnou pamäťou CD- 
ROM. Oproti počítaču Amiga 500) 
zistíme aj ďalšie rozdiely. CDTV 
nemá klávesnicu, ale má diaľkový 
ovládač, ktorý s CDTV komuniku - 
je v oblasti infračerveného svetla. 

Mnohí z Vás asi máte doma 
prehrávač kompaktných diskov, 
ktorý býva vangličtine nazývaný 
CD PLAYER. Pri reprodukcii 
hudby z CD platí zásada, že 
prehrávať sa dajú iba kúpené 
disky. Zatiaľ nie je možné na CD 
platne nahrávať. ejalaný situácia 
Je aj u CDTV, Používať sa v ňom 
dá výhradne ten software, ktorý si 
zákazník kúpi. Preto sa kompaktné 
disky tohto typu nazývajú CD - 
ROM (Compact Disc-Read Only 
Memory). 

Ďalší rozdiel oproti Amige je v 
kapacite diskov. Ako istotne všetci 
vedia, kapacita 3,5" diskety na 
Amilge 3000 je 580 kB. Na CDTV 
je kapacita kompaktného disku 
350 MB. Ľahko si môžeme spočí- 
tať, že na jeden kompaktný disk sa 
zmestí toľko, koľko vojde na 640) 
štandartných diskiet. Treba si tiež 
uvedomiť, že CD platne sú ide- 
álnym médiom pre použitie vo 
výpočtovej technike, pretože ich 
záznam je digitálny. 

Z, hľadiska pamäťovej náročnos- 
ti existujú dva druhy hier. Prvý 


jednotka CD-ROM A 620, 


druh sú pamäťovo nenáročné hry. 
ktorým úplne stačí tá pamäť, klorú 
im dáva Amiga 500 k dispozícii 
(napr. Rainbow Islands, First Sa- 
murál. —Robocod...) 

typom sú hry, ktorým 
Amigy zďaleka nestačí a musia 
stále dohrávať nové dáta (napr. 
Secret oľ Monkey Island). 550 me- 


Druhým 
pamäť 


p 
m 


Bi šek 


gabajtov kompaktného disku 
umožňuje —prirobenie ďalších 
obrázkov, vlacerých sprajtov, tex- 
tov a samplovaných zvukových 
efektov. Hry však nie sú jedinou 
aplikáciou tohto zaujímavého za- 
riadenia. Spolu s CDTY sú priba- 
lené dva kompaktné disky, Na 
ktorých je celá Hutchinsonova 
encyklopédia aj s obrázkami. Vo 
verzii CD existuje aj rozsiahla 
encyklopédia zvierat. Prevedenie 
lejtoencyklopédie prekonáva vo 
všetkých smeroch doteraz 
používané počítačové databázy. V 
encyklopédii môžeme jednak vy- 
hľadávať údaje o zvieratách podľa 
ich názvu, ale aj identifikovať zvie- 
ratá podľa toho, ako vyzerajú, 
Znie to síce neuveriteľne, ale na 
kompaktný disk sa zmestí celá 
encyklopédia vrátane obrázkov 

Z. tohto všetkého vyplýva, Že 
kompaktné disky majú vo svete 
počítačov pred sebou veľkú bu- 
dúcnosť. Firma Commodore neza- 
budla ani ajiteľov počítača 
Amiga 300. V čase expedície tohlo 
čísla by už mala byť v predaji 
ktorá 
umožní používanie programov pre 
CDTV na Amiege 300. Yzhľadom 
na lo, že Amiga je prvý domáci 
počítač s CD-ROM, očakáva sa, 
najväčšia škála programov pre Cb 
bude práve na A migu. 





Najviac si od tohto systému: 


sľubujú softwarové firmy, ktoré 
predávajú hry. CD sa nedá 


nijakým spôsobom skopírovať a 
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kto chce hru na CD mať, nezostáva 
mu nič iné, Iba si ju fsťkúpiť. Ko- 
nečne sa urobí škrt cez rozpočet 
lým, ktorí hry hromadne kopírujú 
a okrádajú autorov o zisky. 


CDTV stojí vo Veľkej Británii 
300 libier, Za pol roka si ho kúpilo 
vyše 6000. ľudí. Netreba zabúdať 
ani na majiteľov Amigy, ktorých je 
v Británii 700 000. Pre nich bude 
čoskoro dostupná jednotka CD - 
ROM A620, ktorá bude stáť 300 li- 
bier. kompaktné disky tým získajú 
obrovské rozšírenie, 


- YVES - 


TECHNICKÉ DÁTA CDTV 


CDTY základ je Amien O: 
CPU atď, sú rovnaké 


MCBSUCO (7,14 MHz) 
I MB, 5312 KB ROM 
Videozásuvka pre 
úGicnláck 

SCS5I karta 


Analogový RGB 
[Neitálny RGB 
(DB23-zásuvkn) 
Kompozitný (NTSU 
úleho PAL.) 
RF-medulitor ("- zásuvka) 





(LI: 
Pamäť: 
Zásuvky: 


Videovýstu: 


UÚD- ROM 


niechaniká: 
ačítavante dál: 


Sony /Plilips typ CB-ROM 
133 kB/s (mod 1) 

171 kB/s (mod 2) 

I MB/s (hurst) 
Priemerný čas 


príslu pu: Ú.3 5 
Povely: CD-ROM, CD-Audio, CD+G 
Norma I5U +661] 


Ki pacit: 2430] MB 


PCI - audio 
Odstup signál/šum: 
K lirrľaklar: 
Freky. rozsah: 


č X Oversumpling | 
[02 dB 

D.02 4 pri I kHz 

b kllz až 44 kllz 


IR-diaľkové ovládanie 
klávesnica, myš 

XIII in/oul 

KA NI-Kkurta (do 64 kB) 


slereoslúch adlá 


Kickstart 1.3 
150 YáÁÄl 


Prípojky: 


Operačný syslém: v RUM 


Voľby: 


infra - klávesnica 
irackball - diaľ. ovládanie 


Amiega periférie 














Záber na skutočný delový čln. 

Je večer. 21 hodín a 30 minút. 
Z malej rybárskej chatrče vy- 
chádzajú štyria uniformovaní 
muži. Aj bystré ucho by ledva ro- 


zumelo niekoľko tichých 
úsečných rozkazov. V zápätísa 
všetci rozbehnú na prístavné 
mólo a nasadnú do lode. Na jej 
krátkom stožiari sa vlní zástava 
Spojených štátov. Muž, ktorý 
pred chvíľou rozkazoval, zaujal 
miesto pri kormidle. Rýchlymi 
nacvičenými pohybmi vystiera 
ruku smerom k palubným prístro- 
jom a zapína prívod elektriny, 
motory a radar. Ostatní muži 
pripravujú zbrane na streľbu. 
Nad loďou sa pomaly rozsvecuje 
silný reflektor. Vzápätí sa roz- 
svecujú ďalšie dva. Každý z nich 
je priamo pripojený na kanón, 
alebo granátomet. Vzápätí kapi- 
tán pridáva plyn. Lodná vrtuľa sa 
roztáča na vysoké otáčky a prova 
lode sa mierne nadvihne, Loď za- 
čína naberať rýchlosť. Asi o mi- 
nútu kapitán prudko zatočí 


[a 


kormidlo a otočí loď do ústia 
rieky. Na brehoch je zatiaľ kľud. 
ale je to 1ba ticho pred búrkou. 
Ricka, na ktorej sa plaví americ- 
ká delová loď, nesie názov VÁM 
CO DONG a nachádza sa vo Viet- 
name... 

GUNBOAT rozhodne patrí 
medzi tie hry, ktoré si zaslúžia 
našu pozornosť. V prvom rade 
je to originalita hry, ktorá musí 
zaujať. V posledných rokoch 
bolo vytvorených veľké 
množstvo rôznych simulátorov 
bojových lietadiel, tankov, po- 
noriek, vrtuľníkov,  prete- 
kárskych automobilov, koz- 
mických lodí, cestných moto- 
cyklov atď. Avšak, nespomínam 
si, že by som sa niekedy stretol 
s delovým riečnym člnom. 


Skutočný delový čln, podľa 
ktorého vznikla hra GUNBOAT, 
je 31 stôp dlhý a 11 stôp široký. 
Dosahuje rýchlosť na úrovni pre- 
tekárskych člnov. Okrem toho sa 
vyznačuje vynikajúcou manévro- 
vateľnosťou. Dokáže urobiť obrat 
o 180 stupňov v plnej rýchlosti, 
alebo tiež zastaviť z plnej 
rýchlosti na úseku, ktorý je 
menší ako dížka samotnej lode. 
Delový čln môže viesť paľbu až 
zo štyroch rôznych smerov a má 
veľké skladové priestory pre mu- 
níciu. Je vybavený radarom typu 
Raytheon 1900, ktorý dokáže 
signalizovať malé plavidlá, čo je 
užitočné najmä v noci. Radar sú- 








časne uľahčuje navigáciu, 
pretože zobrazuje profil brehov. 

V prednej časti lode je veľmi 
účinná zbraň - dvojkanón veľké- 
ho kalibru. Dokáže preraziť dno 
lode alebo rozseknúť ňepria- 
teľského vojaka na dve časti. Ma- 
x1málna intenzita paľby je 600) 
striel za minútu a efektívny do- 
strel je 1996 yardov, 

V zadnej časti je automatický 
vrhač granátov. Efektívny dostrel 


je 1875 yardov. Granáty po 


výbuchu ničia ciele vokruhu 10) 
vardov. Používajú sa proti pecho- 
te, malým lodiam a ostatným 
nekrytým cieľom. Existuje vo 
verziách M 129 a M 224, Verzia 
M 129 používa granáty kalibru 40) 
mm, avšak modernejší typ M224 


Je na granáty kalibru 60 mm, v 


ktorých Je vysoko výbušná trha- 
vina. 

Okrem uvedených zbraní je 
možné vyzbrojiť loď aj inými 
typmi strelných zbraní, ale tie sú 





Začiatok prvej misie je na mor- 
skom pobreží, 
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a priek tomu, že počítač Commodore AMIGA vznikol už v 
roku 1983, stále sa vynikajúco predáva. A nielen to. Vznika- 


Jú nové vylepšené verzie tohto počítača, vzniká obrovské 
množstvo nových hier, veľmi kvalitné systémové programy a v ne- 
poslednom rade aj nové časopisy, ktoré sa uchádzajú o priazeň 
miliónov majiteľov tohto domáceho počítača. 





Rok 1991 bol pre Amigu mi- 
moriadne dôležitý. Dokumentujú 
to nasledujúce fakty: 


I. AMIGA 500+ (október 
1991) - Firma Commodore vyvi- 
nula novú verziu Amigy., Tento 
počítač má zabudovanú IMB 
RAM, novú verziu Workbench 2 
a tzv. Enhanced Chip Set (EC58), 
ktorý umožňuje zobraziť kva- 
litnejšiu grafiku. 


2. CD AMIGA (apríl 1991) - 
zariadenie CDTY je v podstate 
CD Amiga. Majitelia Amigy oča- 
kávajú CD drive, ktorý umožní 
načítať dáta z CD ROM tak, ako 
to dokáže CDTV, Mal by prísť do 
predaja v prvej polovici roku 
l9Y2. 


3. TRUE COLOUR (december 
1991) - softwarový a hardwarový 
balík, ktorý umožňuje široké 
využitie grafických možností 
Amigy na profesionálnej úrovni. 


4. DELUXE PAINT IV 
(september 1991) - je to bez- 
konkurenčne najdokonalejší gra- 
fický program pre Amigu, ktorý 
Je schopný pracovať aj v režime 
HAM., v ktorom sa dá zobraziť až 
4096 ľarieb, 


>. ARTUON  ECLASSTE 
PAÄCK (júl 1991) - balenie 
A migy, ktoré po prvý raz obsahu- 
je okrem Amigy 300 aj pamäť pre 
rozšírenie RAM na 1 MB. Okrem 
toho sa v tomto balení nachádza- 
Jú: grafický program Deluxe 
Paint lII a hry LEMMINGS, 
BART SIMPSON a CAPTAIN 
PLANET. To je veru kombinácia! 


10) 


ROK 1991 JE 


LU TAM 





Rok 1991 priniesol aj vznik 
dvoch nových časopisov, ktoré sú 
zamerané výhradne na Amigu. 
Prvý z nich sa volá AMIGA 
5HOPPER. Nedajú sa v ňom 
nájsť recenzie nových hier. Jeho 
zameranie smeruje skôr k tým, 
ktorí majú záujem o profesioná|- 
ne využitie Amigy. Informuje Či- 
lateľov o nových užívateľských 
programoch, o nových peri- 
férnych zariadeniach a ich distri- 
bútoroch a odpovedá na otázky 
čitateľov, ktoré sú technického 
rázu. Amiga Shopper stojí iba 99 
pencí a Je čiernobiely s farebnou 
obálkou. Druhý nový časopis sa 
volá AMIGA POWER a zameria- 
vä sa najmä na hry, Prináša aktu- 
álne recenzie nových hier a tipy 
na pomoc hráčom. Jeho súčasťou 


Je disketa, ktorá obsahuje demá 


nových hier, alebo aj sťaršie 
kompletné hry. Predáva sa v cene 
2.95 libier. 

Najpredávanejším časopisom 
pre Amigu je vo Veľkej Británii 
naďalej AMIGA FORMAT. Vy- 
chádza v mesačnom náklade 
[15000 kusov, 

Amiga má v súčasnosti iba 
dvoch vážnych konkurentov: hra- 
cie konzoly a IBM PC. Konzoly 
sú obľúbené najmä v Japonsku, 
ale postupne dobýjajú aj trhy Zá- 


padnej Európy. Sú to najmä 
konzoly značky SEGA a 
NINTENDO. Vzniká pre ne 
imnožstvo hler, ktoré už na 
Amilge — existujú, napríklad 


Lemmings, Populous, atď. U po- 
čílačov IBM PC je situácia tro- 
chu Iná. IBM PU Sú 
najrozšírenejšie komerčné počíta- 
če, ktorých sa predalo mnoho mi- 


liónov na celom svete. Vzhľadom 
na to, že sa ich výrobou zaoberá 
veľké množstvo firiem, najmä 
ázijských, ceny týchto počítačov 
začali byť prístupné aj bežným 
ľuďom. So vznikom grafickej 
karty VGA začalo byť PC zaují- 


OKOM 


M11 


mavé aj z hľadiska hier. Na PC 
existuje nepreberné množstvo 
užívateľských programov, herne 
sa Amige tiež vyrovnalo a v sú- 
časnosti sa výborne predáva aj 
do domácností. 

Uvedené informácie však nič 
nemenia na tom, že najrozšíre- 
nejším domácim počítačom na 
Západe zostáva A miga. Ľudia, 
ktorí majú do činenia s Amigou, 
rozhodne nepodceňujú frontálny 
útok počítačov IBM PC do do- 
mácností. Vyvinul sa program 
CrossDOS, ktorý stojí 25 libier a 
umožňuje načítať dáta z diskety, 
ktoré boli zaznamenané na tex- 
tových editoroch, tabuľkových 
procesoroch a databázových pro- 
gramoch na IBM PC, 

Hracích konzol sa distribútori 
A migy toľko neobávajú, pretože 
a] keď sa veľa Amigistov väčši- 
nou zabáva s hrami, predsa len je 
pre nich A miga široko 
využiteľným počítačom, zatiaľ čo 
konzoly sú a aj zostanú hracími 
automatmi. 

Čo čaká A migu v budúcnosti? 
Faktom je že Amiga je po- 
sledným domácim počítačom. 
Trojica 8-bitových počítačov (ZX 
Spectrum, Amstrad  CPC, 
Commodore 64) sú už morálne aj 
technologicky zastaralé. Podobne 


je na tom aj Atari ST. Na tento 


počítač síce ešte vzniká 
množstvo hier, ale počítač ako 
taký sa už nepredáva a tým 
pádom nepribúdajú ďalší majite- 
lia tohto počítača. Jediný počítač, 
ktorý môže A migu vo sfére do- 
mácich počítačov ohroziť, je IBM 
PE i 

- YVES - 
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Najvýznamnejšou udalos- 
ľou roka 1991 pre firmu 
Atari bola piata výstava tejto 
[irmy v Disseldorťfe, ktorá je 
už tradične najväčšou svojho 
druhu na svete. 

Hlavnou novinkou 
výstavy bol počítač Atari 
Mega ŠTE, ale našlo sa tam 
aj množstvo ďalších zaují- 
mavých počítačov, ako na- 
príklad nový Atari STbook a 
dva nové počítače kompati- 
bilné s IBM PC. 

Atari Mega ŠTE je nasle- 
dovníkom počítača Mega ST, 
ale vstavaný je do skrine mo- 
delu TT. Po prvý raz sa teda 
u modelu ŠT nachádza v 
skrinke aj pevný disk. V 
tomto počítači je použitý 
mikroprocesor 68000 s pre- 
pínateľným taktom 8 alebo 
16 MHz. Pripravená je aj pá- 
tica pre Kkoprocesor 68881 - 
16. Operačná pamäť má 
kapacitu 2MB, vyrovnávaciu 
pamäť 64 kB a harddisk s ka- 
pacitou 48 MB a časom 
prístupu 28 ms. Zobrazenie 
Je možné prepínať na niekoľ- 
ko rozlíšení v 4096 farbách. 
Tradične je tento počítač vy- 
bavený aj rozhraním MIDI 
pre prepojenie na elektronic- 
ké hudobné nástroje. Zvu- 
kový výstup počítača je 
dvojkanálový. Disketová 
jednotka 3.5" je pre diskety s 
kapacitou 720 kB. Cena 
tohto počítača by mala byť 
okolo 3000 mariek. 

Naájmenším — prenosným 
počítačom ST je nový STbo- 
ok. Názov tohto počítača je 
odvodený od slova Six Teen, 
ktoré vyjadruje, že ide o 16- 
bitový počítač, a od slova 
notebook, ktorým sa označu:- 
JÚ prenosné počítače veľkosti 
formátu A4 a s váhou do 





2 ke. 5STbook je tiež osadený 
mikroprocesorom 68000, ale 
v prevedení CMOS, pretože 
tento má nižšiu spotrebu 
energie. Frekvencia proceso- 
ra je 8M Hz, operačná pamäť 
I MB môže byť rozšírená až 
na 4 MB, harddisk má 
20 MB, zobrazovač LCD má 
rozlíšenie 640x400. bodov. 
STbook nemá zabudovanú 
disketovú jednotku, ale Je 
možné pripojiť externú. 
Tento počítač je vybavený 
novým ovládaním VEUCTUKR- 
PÁD, ktorý nahrádza myš. 
Štandartné porty sú: para- 
lelný, sériové, dva MIDI a 
systémová zbernica. Batéria 
vydrží prevádzku 4 až 5 
hodín. Cena sa bude pohybo- 
vať okolo 3000 mariek. 

Firma Atari vyrába aj 
stolné počítače kompatibilné 
s IBM PU. Tieto počítače 
tvoria asi tretinu obratu 
firmy. Novými typmi radu 
PC ABC (Atari Business 
Computer) sú modely 
80386 DX 10I s procesorom 
60356 DXA/A4O (frekvencia je 
16 alebo 40 MHz) a ABC 
aUŽBO 5X 1] s procesorom 
80386 SX[20 (frekvencia je 
č alebo 20 MIHz). Oba mo- 
dely sú dodávané spolu s 
MS“-DOS5 2530 a M3- 
WINDOW53 3.0. 

Určitým oživením je 
oblasť 8-bitových počítačov, 
ktoré už na Západe takmer 
upadli do zabudnutia. Veľký 
vplyv má v tomto smere Istá 
politická udalosť. Je ňou 
zjednotenie Nemecka, Vo 
východných spolkových kra- 


jinách sa 8-bitové počítače“ 


(podobne ako u nás) ešte 
stále hojne používajú. Firma 
Atari tieto počítače už nevy- 
rába ani nepodporuje. Práve 





tak sa nevyrábajú ani veľmi 
žiadané disketové jednotky 
AP: 5331 a 1030. Avšak aj 
dnes sa zakladajú nové 
kluby užívateľov osembi- 
tových počítačov a malé 
ľirmy vyrábajú nové perifé- 
rie. Nová generácia diske- 
tových jednotiek pre Aťari 
XIL/XEĽ sa volá Floppy 2000. 
Tieto jednotky sú kompati- 
bilné s jednotkami 1030, s 
vylepšením SPEEDY. Roz- 
mery jednotky sú 310x 13U 
x453 mm a dodáva sa s prepo- 


jovacím káblom, sieťovým 


zdrojom a systémovou dis- 
ketou s Bibo- DOŠ za 429 
mariek. 

Najmenším počítačom trie- 
dy PC je Atari Portfolio, 
ktorý je už bežne dostupný 
aj na našom trhu. Firma 
Atari dodáva k Portťoliu iba 
niekoľko doplnkov: zásuvné 
moduly rozširovacích pamä- 
LÍ, sériové a paralelné roz- 
hránie, čítačku kariet a 
sieťový zdroj. Pretože sa 
však jedná o zaujímavý po- 
čítač, ktorý — nachádza 
uplatnenie v rozličných 
oblastiach ľudskej činnosti, 
vyrába množstvo menších Ti- 
riem rôzne doplnky. Tieto 
firmy ponúkajú vonkajšie 
programové moduly, ktoré 
sa zasúvajú miesto pamä- 
ťových kariet vo vyhotovení 
RAM, alebo EPROM. Sú 
síce o voľačo väčšie, ako 
originály firmy Atari, ale sú 
zasa oveľa lacnejšie, Do- 
plnok Trans-drive Portfolio 
umožňuje ovládať priamo z 
Portfolia disketové jednotky 
stolného počítača, pripojené 
cez jeho paralelný port. Pre 
Portfolio sa vyrába aj 
termická tlačiareň s 24-mi 
znakmi na riadok, množstvo 
doplnkov pre meranie fyzi- 
kálnych veličín a aj MILDI- 
PORT PE, ktorý je portom 
MIDI pre Portťolio. 

Súčasnosť firmy Atari Je 
teda v znamení profesio- 
nálnych počítačov, ale vďaka 
bývalej NDR boli vyvinuté 
nové periférie aj pre domáce 
8-bitové počítače — Atari 
AB, AL. 
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VEĽKÁ VIANOČNÁ 
O A w 
Opäť je tu ďalšie číslo časopisu a s ním aj ďalšie otázky do našej súťaže. 
Pre istotu zopakujeme ceny, ktoré dostanú výhercovia po zlosovaní: 





1. cena: Počítač AMIGA 500 + 
2. cena: Počítač COMMODORE C64 
3. cena: Počítač DIDAKTIK M 


4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 9000 
6.- 10. cena: Joystick Ouick Shot Turbo II plus 
11.- 20. cena: Celoročné predplatné časopisu BIT 
21.- 30. cena: Kniha Počítačové hry od Františka Fuku 
31.- 40. cena: 1 originálna hra z produkcie firmy ULTRASOFT 
podľa vlastného výberu 
41.- 50. cena: 1 odborná publikácia z produkcie firmy ULTRASOFT 
podľa vlastného výberu 
Súťaž bude prebiehať po celý rok a je určená predovšetkým pre stálych 
čitateľov nášho časopisu. Preto bude v každom čísle BITu uverejnený 
okrem troch zaujímavých otázok aj súťažný kupón. V čísle 12/92 bude potom 
zverejnený zlosovací lístok, na ktorý vyznačíte Vaše odpovede a nalepíte 
súťažné kupóny. Do súťaže a 30 atraktívnych cien sa bude môcť zaradiť len 
len, kto nám pošle zlosovací lístok, na ktorom bude okrem správnych 
odpovedí na všetky otázky nalepených aj všetkých 12 kupónov. 













Na obrázku je lietadlo typu: 





Na obrázku je lietadlo typu: Na obrázku je lietadlo typu: 








a) TU-134 
b) F-15C Eaele 
©) TU-1534 


a) MIG-31 Foxhound 
h) 11,-18 
c) TU- 104 


a) JAK -40) 
b) AN-12 
c) [-117A Nighthawk 
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Priaznivci DIZZY-ho dlho čakali 
na okamih, kedy sa objaví ďalšie 
pokračovanie týchlo nesmierne 
populárnych hier. Tá chvíľa už ko- 
nečne prišla! Piata adventúra DIZ - 
ZX snázvom SPELLBOUND je už 
v predaji aj v obehu... 

DIZZY 3 je podľa môjho názoru 
na približne rovnakej úrovní, ako 
predchádzajúce šlyri časti. Má výbornú 
vraľiku, ako aj solídnu hrateľnosť. 
DIZZY-ho úlohu v tomto dieli dopo- 
drobna nepoznám, pretože sa mi ju za- 
tiaľ nepodarilo vyhrať, avšak môžem 
čitateľom poradiť, ako treba začať. 

Nachádzame sa v miestnosti na 
povrchu zelne, kde okolo seba nevi- 
díme nič zaujímavé. Pohnéme sa 
teda vpravo. Vezmeme žltú hviezdu 


(MAGIC SŠTÁR). Každému je na 


prvý pohľad jasné, žlté hviezdy je 
treba zbierať pri každej príleži- 
tosti, Prvá žltá hviezda sa nachádza 





ND DIZL 





vedľa veternej šachty, z ktorej fúka 
vietor. Intenzita vetra je tak veľká, 
že keď sa DIZZY pokúsi skočiť do 
jamy, nič sa mu nestane a ani sa 
nikam nedostane, pretože neklesne 
ani do centimetrovej hlbky. Väčšina 
miestností sa však nachádza v pod- 
zemí a vehod do podzemia tvorí 
práve táto šachta. Je jasné, že musí- 
me podniknúť niečo, ča nám umožní 
vstup do podzemia. Vietor zo šachty 
zastáviť nemôžeme, ale keby sme 
imali so sebou nejaký ťažký predmet, 
naša váha by musela stúpať a my by 
sme sa mali dostať nižššie... Po 
takýchto úvahách prejdime o dve 
miestnosti vľavo, Väčšinu tejto mi- 
čestnosti tvorí obrovská jama s 
kolmými stenami. Ešte šťastie, že je 
v nej trampolína. Keď sa na nej po- 
riadne rozskáčeme, vyskočíme až na 
vrchol. Trampolína sa dá prenášať. 
Vezmeme ju a prenesieme od pravej 
steny k ľavej. Vyskačíme hore a uv1- 
díme päť obrovských balvanov. Po 
jednom ich poprenášame. Treba si 
ich však odkladať na oblak, ktorý sa 
nachádza v miestnosti, v ktorej sme 
začínali. Na oblaku sú kamene v 
bezpečí, Ak by sme kameň nechtiac 
pustili na zem, rozsype sa na prach. 
Ak si vezmeme so sebou kamene, 
môžeme skočiť do šachty a pozrieť 
si miestnosti v podzemí. Vo veternej 
šachte sa nachádza niekoľko pos- 
chodí. O tom, do akej hlbky (a do 
akého poschodia) sa dostávame, 


rozhoduje počet kameňov, ktoré 
máme pri sebe. 

DIZZY 3 na mňa pôsobí mimo- 
riadne dobrým — dojmom. Medzi 
hrami, ktoré momentálne vznikajú, 
sa celkom isté nestratí. Podľa 
môjho názoru nad nimi dokonca 
výrazne vyniká, Zaiste so mnou 
budete súhlasiť, keď poviem, že 
DIZZY 5jev súčasnosti najlepšia 
hra pre 8-bitové počítače. 


O DIZZY 3 by sa toho dalo po- 
písať ešte veľmi mnoho, ale v na- 
jlepšom treba prestať. Teraz je rad 
na Vás, milí čitatelia, aby ste zapli 
svoje počítače a objavili celé ta- 
jomstvo tejto nádhernej hry. 

- YVES - 
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5 vetelné perá nie sú vo svete 
domácich počítačov nijakou no- 
vinkou. Vďaka ich jednoduchému 
princípu a nízkej výrobnej cene 
boli rozšírené už pred desiatimi 
rokmi. 

Najprv si v stručnosti pripo- 
meňme, aký je základný princíp 
fungovania svetelného pera. Na 
hrote pera Je umiestnená polovo- 
dičová súčiastka, ktorá je citlivá 
na dopadajúce svetlo (napríklad 
ľototranzistor). Preto je svetelné 
pero schopné rozoznávať, či bod 
na obrazovke je svetlý alebo 
tmavý. Zároveň dokáže vyslať do 


počítača informáciu, aby 
konkrétny bod zmenil ľarbu. 


Týmto spôsobom dosiahneme, že 
so svetelným perom sa dá po 
obrazovke kresliť. Na svetelnom 
pere môžeme nájsť aj tlačítka, ale 
tie s princípom pera priamo nesú- 


NA 








vista. Ich funkcia je podobná, 
ako u tlačítiek na myši. Slúžia na 
uľahčenie ovládania obslužného 
programu. 

Napriek tomu, že svetelné 
> desaťročie, 


nedošlo doposiaľ k ich masové- 


perá už existujú celé 
mu rozšíreniu do takej miery, ako 
u myší a Joystickov. Je to preto, 
lebo použitia 
telných pler sú mnohonásobne 
menšie, Reklama anglickej firmy 
Trojan argumentuje sloganom, že 
"nič nie je prirodzenejšie, ako 
priame kre perom". Tento 
slogan Je v podstate pravdivý. 
Netreba však zabúdať na jednu 
podstatnú vec, Keď 
ruke skuločné pero, tak píšeme 


možnosti Sve- 


slenie 


držíme v 


na papler, ktorý leží na stole vo 
vodorovnej polohe. Predlaktie 
ruky, v ktorej pero držíme (väčši- 


nou je to pravá ruka) si môžeme 
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o stôl oprieť, čím získame veľmi 
dôležitú oporu. Zápästie je v ta- 
kejto polohe takmer v jednej ro- 
vine s predlaktím a samotné 
písanie či kreslenie vykonávajú 
najmä prsty, v ktorých držíme 
pero. Je jasné, že táto poloha je 
dokonale pohodlná a dáva ruke 
dobrú stabilitu. 

Kreslenie svetelným perom je 
oproti bežnému písaniu či kresle- 
niu odlišné. Túto odlišnosť spô- 
sobuje fakt, že svetelným perom 
píšeme po obrazovke monitora, 
ktorá je skoro kolmá na rovinu 
stola. Z toho vyplýva, že o opie- 
raní predlaktia a zápästia nemôže 
byť v tomto prípade ani reči. Je- 
diné miesto, kde 
oprieť, je na lakti. Keďže zápäs- 
tie Svoju Oporu nemá, ruka je 
vlac roztrasená, ako keby túto 
oporu mala. Nezanedbateľný je 


sa ruka môže 


tiež fakt, že ruka sa pri takomto 
spôsobe kreslenia čoskoro unaví 
ad začne tfpnuť. Z toho vyplýva, 
že kreslenie na profesionálnej 
úrovni sa takýmto spôsobom 
robiť nedá. 


Firma Trojan si túlo sku- 
ločnosť evidentne uvedomuje, 
pretože svetelné pero odporúča 
najmä deťom, ktoré prácu so sve- 
telným perom ľahko pochopia. 
Základné balenie pre počítač 
A miga obsahuje svetelné pero a 
kresliaci program Kwik Draw. 
Toto balenie stojí 39.99 libier. 
Existujú aj balenia pre ostatné 
domáce počítače (Cód, ZX 
Spectrum, atď .), ale tie majú pri- 
balený iný obslužný program. 


- YVES - 
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TRETIA ČASŤ 


UNDER MONKEY ISLAND 
(POD OSTROVOM OPÍC) 


Keď sa ti podarí vyhrabať sa z piesku a zahasiť horiace 
nohavice, môžeš si prečítať vývesku (PIECE OF PAPER) 
zavesenú na palme, Dozvieš sa Z nej, že ľudožrúti chystajú 
veľké stretnutie, na ktorom sa chcú poradiť, ako ďalej po- 
stupovať proti duchovi piráta Le Chucka, Zober banán 
(BANANA), ktorý leží na pláži. Potom sa vydaj do 
džungle, Nadruhej pláži, nachádzajúcej] sa na západnej 
strane ostrova, nájdeš odkaz ľudožrúlov určený Le Chucká- 
VI(NOTE). Môžeš si ho prečítať a zobrať. Nájdeš lu liež 
pevnosť (FORT) na vyvýšenej skale nad lagúnou, V nej 
zober povraz (ROPE) a ďalekohlad (SPYGLLA 55). Teéráz sa 
pober ku rybníku (POND). Tu tiež nájdeš adkaz (NOTE), 
tentokrát od Le Chucka, určený ľudožrútom. Keď sa dosta- 
točne pokocháš pahľadom na obesenca (HANGING 
CORPSE), pober sa ku rozdvojeniu rieky (RIVER FORK). 
Tu pre zmenu nájdeš odkaz ľudožrútov pre Hermana, 
zaľažený kameňom (NOTEWORTHY ROCK). Vybehni po 
schodoch vysekaných do skaly (FOOTHOLDS) vyššie. Tu 
nájdeš štvrtý odkaz (NOTE) a zároveň dosku podloženú 
obrovským kameňom. Nedáš sa oklamať tým, že vyzerá 
ako primitívna plastika (PRIMITIVÉE ART), ale ihneď po- 
chopíš, že ide o katapult. Nastav tlačením katapult tak, aby 
jeho dlhšie rameno smerovalo ku schodom, ktorými si pri- 
šiel a po ďalších schodoch (FOOTHOLDS) výjdi na vrchol 
kopca. Tu potlač skalu (ROCK), ktorá leží na okraji. Tá 

spadne na ati a vymrští z neho kameň. Ak si mieril 
srávne, trafíš presne do banánovníka na pobreží, čo môžeš 
skontrolovať pohľadom cez ďalekohlad. Keď sa presvedčíš, 
že zásah bol naozaj presný, vráť sa na pobrežie a pozbieraj 
zhodené banány (BANANA 3). 


Keď sti takto doplníš zásobu banánov, vráť sa do 
pevnosti na skalnom útese a potlač starý hrdzavý kanón, 
klorý Lu stojí. Ten sa prevráti, vykotúľa sa z neho guľa 
(CANNON BALL) a vysype sa pušný prach (GUNPOV - 
DER). Nedbaj na nadávky stroskotanca Hermana a abidva 
predmety si zober. Vráť sa teraz k rozdvojeniu rieky a 
násyp pušný prach (HAND FULL OF GUNPOW DER) na 
vrch hrádze (DAM), Použi ďalekohlad na zapálenie papie- 
ra s kameňom a polož ho na pušný prach. Nastane výbuch, 
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hrádza sa zrúti a prázdne koryto rieky sa naplní vodou. 
Kým dobehneš k predtým vyschnutému jazeru, zistíš, že sa 
medzitým už úplne naplnilo vodou, Kmeň stromu napína- 
sa zdvihol na vodnej hladiné a 
obesenec spadol dole. Prezri obesenca (UNHEALTHY LO- 
OKING MAN) a zober mu povraz (ROPEJ), ktorý u neho 
nájdeš. Teraz pohľadaj skalnú prasklinu (CRACK), ktorá 
sa nachádza v džungli neďaleko pláže, kde si pristál, Uviaž 
povraz o silnú vetvu (STRONG BRANCH) a spusti sa na 
pevný kmeň stromu (5STURDY ŠTUMP). Uviaž o kmeň 
druhý povraz, spusti sa až na spodok praskliny a zober pár 
vesicl (OA K 5), ktoré tu ležia. Akonáhle ich máš, vráť sa na 
pláž a použi veslá s člnom (ROWBOAT), ktorý tu leží. 
Oboplávaj celý ostrov a pristaň až na jeho severnej strane. 
Príliš sa nezdržuj čítaním ďalšej správy, ale radšej zamier 
do vnútrozemia a nájdi osadu domorodcov (VILA GE). V 
nej sa pober naľavo, kde pri ozrutnej soche hlavy nájdeš 
misku s ovocím (BOWL OF FRUIT). Zober z misky banány 
(BANANA S) a keďže tu už nie nič zaujímavé, pober sa 
preč. Ďaleko sa však nedostane , pretože pri vchode na 
teba čakajú traja kanibalovia. Pudožrúti sa nenechajú okla- 
mať ani tým, že 1m povieš, že za nimi stojí trojhlavá opica, 
a nemilosrdne ťa ako zlodeja banánov zavrú do väzenia. 
Akonáhle ľa opustia, zodvihni zo zeme lebku (SKUL.L.) a 
otvor tajné padacie dvere, ktoré sú pod ňu ukryté. Vojdi do 
[mavého otvoru (HOLE) a podzemnou chodbou sa dostaneš 
von. Ak sa chceš zabaviť na reakcii vyjavených Tudožrútov, 
vráť sa do dediny a zopárkrát zopakuj celý postup s tajným 
východom. V opačnom prípade radšej choď do pralesa ne- 
ďaleko pobrežia, kde si pristál a nájdi tu opicu (MON- 
KĽY ). Daj vyhladovenej opici všetkých päť banánov, ktoré 
máš pri sebe a choď na čistinku (CLEARING) na východ- 
nej strane ostrova. Oddaná opica ťa bude poslušne celú 
cestu nasledovať, Podídi k totemu (TOTEMPOLE) vľavo a 
potiahni ho za nos (NOSE). Opica to zopakuje po tebe 
a tým sa ti otvorť priechod v kolovom plote okolo 
obrovskej opičej hlavy. Vojdi do vnútra ohrady a spomedzi 
idolov rozmiestnených okolo si vyber ten najmenší 
(WIMPY LITTLE IDOL). Vráť sa do osady domorodcov a 
keď ťa ľudožrúti chytia, daj jednému z nich idol. Domorod- 
ci sa potešia a nechajú ťa na pokoji. Využi teda situáciu, 
vojdi do chatrče, kde ťa predtým väznili a zober odtiaľ obe- 


rač banánov (BANANA PICKER). Pri východe z osady 
stretneš stroskotanca Hermana Toothrota, Daj mu oberač 
banánov a on ti zasa podaruje kľúč od opičej hlavy (MON- 
Pober 


KEY HĽAD KEY). sa leraz k opičej hlave a vlož 








kľúč do opičieho ucha (GIGANTIC MONKEY EAR). Tým 
sa otvoria tajné dvere v opičích ústach a cez ne sa dostaneš 
do ústla jaskyne (CAVE). V hrôzostrašnom podzemí sa 
však absolútne nedá orientovať, Vráť sa teda radšej späť do 
osady domorodcov. Ľudožrútom vysvetli, že hľadáš ducha 
pirátskeho kapitána Le Chucka a daj im navigátorskú prí- 
ručku, ktorú si získal od Stana. Keď sa kánibalovia dozve- 
dia, že hľadáš Le Chucka, na ktorého majú aj oni zlosť, 
stanú sa priateľskejšími. Po krátkej porade ti požičajú hlavu 
navigátora (HEAD OF NAVIGATOR) a magický náhrdelník 
z ľudských očí (NECKLACE ON NAVIGATOR). Takto vy- 
strojený sa môžeš pobrať bez obáv do podzemia. 


L.en čo sa vrátiš ku gigantickej opičej hlave a dostaneš 
sa do podzemia, vyber von hlávu navigátora. Vždy keď si 
nie si istý, ktorým smerom múš ísť, pozri sa, ktorým sme- 
rom sa hlava otáča, Tento podivný kompas ťa dovedie bez- 
pečne až k podzemnému jazierku, kde kotví prízračná loď 
(GHOST SHIP) kapitána Le Chucka. Akonáhle sa pokúsiš 
dostať na palubu, duchovia ťa odhalia a k smrti vydeseného 
z lode vyženú. Skús sa teda trochu pozhovárať s hlavou na- 
vigálora a prehovoriť ju, aby ti požičala náhrdelník, ktorý 
má na krku, Hlava je ale zanovitá a nechce sa dať prehova- 
riť. AŽ keď jej pohrozíš, že ju hodíš do žeravej lávy, pre- 
ľakne sa a náhrdelník ti dá. Použi teda náhrdelník, ktorého 
magická moc ťa urobí pre duchov neviditeľným a smelo 
vojdi na palubu lode. Zídi do podpalubia (HATCH) a cez 
kajutu mužstva a pasáž (PASS AGE) prejdi do zásobárne. 
Tu duchovi sliepky (GHOST CHICKEN) zober pero 
(GHOST FEATHER) a vráť sa do kajuty, kde spí jeden 
opilý člen posádky (SLEEPING GHOST CREW). VY ruke 
zviera fľašu grogu a nedá si ju vziať. Vyčkaj, kým vystrčí 
spod prikrývky nohy a poštekli ho dva razy slepačím 
perom. Zober fľašu grogu (JUG O" GROG), klorá mu vy- 
padne z ruky a choď do kapitánovej kajuty. Na stene tu visí 
kľúč, no len čo sak nemu priblížiš, Le Chuck spozoruje, že 
sa niečo deje a prinúti ťa ustúpiť dozadu. Teraz ti príde 
vhod kompas od Štana! Použi ho s kľúčom a silný magnet, 
ktorý je vňom zabudovaný, pritiahne kľúč (KEY) až do 
tvojich rúk. Vráť sa do podpalubia, otvor zamknutý príklop 
(HATCH) a zídi do druhého podpalubia. Cestu ďalej ti 
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prehradí ozrutný potkan. Nestrať duchaprítomnosť a nalej 
grog do misky (DISH), ktorá leží na zemi. Potkan sa napi- 
je a na mol opitý padne k zemí, Podídi ku kadi s masťou 
(COOKINUG GREASE) a naber si plnú hrť masti (GLOB OF 
GREASE). Vráť sa na palubu a použí masť na namastenie 
vízpajúcich dverí (SOUEAKI DOOR). Teraz ich už môžeš 
bez obáv otvoriť a vojsť dnu. Zober zo sleny náradie 
(GHOST TOOLS) a zídi do prvého podpalubia. Tu pomo- 
cou náradia otvor žiariacu debnu (GLOWING CRATE). 
Preskúmaj ju a nájdeš zázračný koreň (VOODOO ROOT). 
Debna slúžila duchom ako ochrana pred jeho zázračnou 
silou. Hneď ako máš koreň vo vrecku, vráť sa cez podzem- 
né bludisko do osady domorodcov, Daj koreň ľudožrútom a 
tí li z neho na počkanie vyrobia magickú tekutinu vo fľaši 
(MAGIC SELTZER BOTTLE). S ňou sa bez meškania 
vydaj späť k lodi duchov. Keď však prídeš k podzemnému 





jazeru, zistíš, že loď je už preč. Nájdeš tu len jedného 


člena posádky, ktorého tu omylom zabudli, Od neho sa do- 
Zvieš slrášnú správu. Le Chuck odplával na ostrov Melee, 
aby sa lam zosobášil s guvernérkou. Za chvíľu sa tu obja- 
via aj tvoji traja priatelia, tvrdiaci, že ťa všade hľadali a 
spolu sa vydáte späť na ostrov Melee, aby ste zachránili, čo 
sa dá. 


ŠTVRTÁ ČASŤ 
GOOYBRUSH KICKS BUTT 
(GOOYBRUSH - KOPACÍ TERČ) 

Hneď ako sa dostaneš na ostrov Melee, zamier hez 
meškania ku kostolu, aby si nezmyselnú svadbu prekazil. 
Le Chuck však nie je hlúpy. Predpokladal, že sa o to pokú- 
siš a preto na všetky príchodové cesty k mestu postavil hliad- 
ky. Hneď na mále sa stretneš s prvým duchom. Nestrácaj 
hlavu a ponúkni mu zázračný nápoj ako ústnu vodu, Duch 
sa rozpadne a cesta je voľná. Na hlavnej triede ťa zastaví 
druhý duch a spýta sa ťa, či máš na svadbu pozvánku. Od- 
povedz mu, že ju máš vo fľaši, ktorú máš pri sebe, Keď sa 
naivný duch chce presvedčiť, nastriekaj mu z tekutiny pria- 
mo do tváre a máš pokoj aj od neho, Teraz už nestrácaj čas 
a vojdi rovno do kostola. Tu je svadba už v plnom prúde, 
lakže je najvyšší čas niečo urobiť. aby si ju prekazil. Zakrič 
leda, aby svadbu zastavili. Ale ča sa to deje ?1? Za stropu 
zrazu spadne rozvinuté lano a po ňom sa do miestnosti 
spustí guvernérka Marley. Klo je teda tá postava v bielom 
rúchu stojaca pred oltárom vedľa Le Chucka ?!? To je otáz- 
ka, ktorá trápi rovnako teba ako ženícha. Keď sa rúcha 
skízne na zem, vysvitne, Že sú to dve opice, ktoré si navzá- 





jom stoja na ramenách. A čo je horšie, akousi nepochopi- 


teľnou cestou sa dostala fľaša so zázračnou tekutinou do 
rúk jednej z nich. Než sa ty a Le Chuck stačíte spamätať, 
opica s fľašou je preč a nahnevaná guvernérka tiež. Teraz 
ľa už as! nič nezachráni od rozzúreného Le Chucka. 

Za chvíľu už lietaš ako handra ponad ostrov a Le Chuck 
li s potešením uštedruje ďalšie a ďalšie kopance a údery, 
Na chviľu stodpočinieš len vtedy, keď sa ti podarí spadnúť 
do automatu ná g#roe v prístave, Le Chuck ťa však za chví- 
ľu vypátra aj tu a už sa zdá, že je s tebou koniec. V tom sa 
objaví obchodník s loďami Stan a nič netušiac začne Le 
Chuckovi ponúkať svoj tovar, Duch pirátskeho kapitána 
však nemá pochopenie pre jeho obchodné nadanie a za 
chvíľu už aj Stan krúži nad ostrovom. Le Chuck ťa vytrasie 
z nutomáatu A začína nová séria úderov a kopancov, Vyzerá 
Lo lak, že sa rozhodol trieskať do teba dovtedy, kým nadob- 
ro nevypustíš dušu z tela. V poslednej chvíli však zbadáš 
na zemi fľašu so zázračnou tekutinou (ROOT BEER). 
Zober ju a postriekaj pirátskeho kapitána. Ten exploduje a 
ľozsype sa na prach. Takže sa ti nakoniec nad Le Chuckom 
podarilo predsa len zvíťaziť a najsladšou odmenou je pre 
lebu samozrejme obdiv krásnej guvernérky Marley. 


- luis - 





17 


RECENZIA 





rogram ART STUDIO patrí 
medzi najlepšie grafické edito- 
ry, ktoré boli pre ZX S5PECTRUM 
vytvorené, aj napriek tomu, že ho 
naprogramovali vr, 19553, Keďže už 
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holníkov je rovnaké ako pri 
predchádzajúcich príkazoch pod- 
menu. Pri voľbe UHLY najprv na- 
definujeme spoločný stred. Voľba 
každého ďalšieho bodu narysuje 
úsečku medzi stredom a daným 
bodom. V podmenu KRUHY na j- 
prv nadefinujeme stred kružnice a 
potom druhým bodom nastavíme 
polomer kružnice. RASTR X a 
RAÁSTR Y vytvorí na obrazovke 
mriežky rozdielnych hustôt, ktoré 
pomáhajú pri lokalizácii tvarov. 

Menu MALUJ je určené na kresle- 


horného rohu obrázka. Podržaním 
voľby pri presúvaní obrázka sa 
VÝrez posúva po celý čas stlačenia, 
Príkazom MENU v hornom rámiku 
sa vrátime do hlavného menu, 
Voľba x2, x4, x8 zväčší vybranú 
časť obrazovky, a to tak, že zobra- 
zí lupu, ktorá je kurzorom. Touto 
lupou sa nastavíme na miesto, 
ktoré chceme zväčšiť a stlačíme 
tlačidlo voľby. Príkazy PIŠ, SMAŽ 
a ZMEŇ slúžia na OPTavu 
konkrétneho bodu, na ktorom je 
nastavený kurzor. PIŠ rozsvieti 





NAN E JAMES HUTCHBYARERENRENNEEGNEANNNE 


existuje Český preklad, ktorý pripra- 
vil Ing. Ján Pánek, tento stručný 
návod bude popisovať práve 
preloženú verziu. 

Na začiatku sá program opýta či si 
chcete vytvoriť kópiu? Ak áno, je 
to možné na mikrodrajy, alebo na 
kazetu. Ďalej pokračuje výber 
ovládania programu a to klávesni- 
cou, alebo joystickom, Ak si vybe- 
riete klávesnicu, môžete si navoliť 
vlastné klávesy na ovládanie edito- 
ra. Potom sa objaví editačná plo- 
cha, na ktorej] Je umiestnený 
kurzor, ktorým pohybujeme podľa 
zvoleného druhu ovládania. NŇaj- 
prv vyskúšame menu TVARY, 
ktoré aktivujeme tak, Že naň nasta- 
víme kurzorovú šipku a stlačíme 
tlačidlo AKTIVÁCE, ktoré sme si 
na začiatku navolili, prípadne stla- 
číme streľbu na joysticku, ak šipku 
ovládame joystickom. Podmenu 
BODY netreba vysvetlovať. V ďal- 
šom podmenu ČIARY nadefinuje- 
body, nám 
automaticky spoja do čiary. V prí- 
pade, že chceme čiaru priebežne 
zobrazovať, zmeníme podmenu 
GUMOVE X na GUMOVE V. To 
isté platí pre všetky útvary v tomto 
menu. Podmenu POLYGON nám 
umožňuje vytvárať mnohouholní- 
ky. Vytváranie obdížnikov a troju- 


me dva ktoré sa 


18 


nie rôznych tvarov na obrazovke, 
Podmenu BRK nám ponúka maľo- 
vänie štetcom s rôznym profilom 
podľa ponúkaného výberu. Padme- 
nu SPREJ umožňuje maľovať spre- 


jom. Hustota obrazu je závislá od 


vybranej] vzorky, ale aj od rýchlos- 
ti posuvu kurzora. Ďalšie podmenu 
VZOKR dovoľuje výber jedného zo 
šestnástich razítok (obrázkov). Ak 
chceme niektorý vzor opraviť, 
alebo si vytvoriť vlastný vzor 
pužijeme — podmenu OPRAV 
VZOR. Posledné podmenu je NÁ - 
OPAK. V princípe pracuje tak, že 
rozsvietené body zhasína a 
zhasnuté rozsvecuje, Ide vlastne o 
inverziu. Menu JINÉ a podmenu 
UKAŽ OBRAZ, SMAŽ OBRAZ, 


BASTR 1. RASTR 2 ZRUŠ 
RASTR. ZMENA BÁREY a 


ČÍSLO VERZE obsahuje veľmi 
ľahko pochopiteľné príkazy, ktoré 
sa svojim obsahom a činnosťou ne- 
hodili do žiadneho iného menu. 

Menu ZVETSIT je veľmi potrebné 
pri úprave jednotlivých badov na 
obrazovke, Pomocou šipiek, ktoré 
sú znázornené na koncoch čierne- 
ho rámčeka sa posúvame pri zvole- 
nom zväčšení na potrebný výrez, 
ktorý chceme upravovať. Pomocou 
dvoch na sebe ležiacich štvorče- 
kov dostaneme výrez do ľavého 


bod, SMAŽ hod zhasne. ZMEŇ 
rozsvietený bod zhasne a zhasnutý 
rozsvieti. 

Menu PLŇ umožňuje vyplňovať 
uzavretú plochu buď čiernou far- 
bou, alebo niektorým z 32 predde- 
[inovaných vzorkov, Podmenu 
PLN ČERNOU vyplní uzavretú 
plochu čiernou farbou. Ak sa nám 
ľarba "vyliala" i mimo plochy, je 
možné sa vrátiť do predchádzajú- 
ceho stavu pomocou menu ZPET, 
alebo zastaviť vyľarbovanie stlače- 
ním klávesy BREAK. Podmenu 
PLŇ VZORKEM ponúkne predde- 
ľinované vzory. Ak máme zapnutý 
prepínač NAOPAK, zobrazia sa 
nám inverzné vzory. Podmenu 
VYBER VZOREK umožňuje "vy- 
prať" všetko to, čo sme posledným 
príkazom definovali. To znamená, 
že zhasneme všetky body, kťoré 
nie sú vo vzorke nastavené. Na- 
príklad, keď "vyperieme" na- 
kreslenú čiaru šikmým šrafovaním 
získame čiarkovanú čiaru, Tento 
postup možno aj vlackrát opako- 
vať. Posledné podmenu EDITUJ 
VZORY umožňuje nastavenú vzor- 
ku opravovať, prípadne si vytvoriť 
vlastnú novú vzorku. 

(Pokračovanie v budúcom čísle) 


- doda - 





Píše sa rok 1940. Hitlerove zhesilé 
hordy pochodujú naprieč Ľurápou. Postup - 
ne je obsadzované Rakúsko, Čechy u Morn- 
va, Poľsko. Ak sa rýchlo nenájde niekto, 
kto je schopný túto pohromu zastaviť, 
hrozí, že demokracia bude udupaná čižmami 
navionálneh o socializmu. 

Stavky kilometrov ďalej, v jednom # 
mnohých luhoratórií americkej základné 
FORT DIX pracuje istý mladý vedec, Jé tak 


zahraný do svojej práce, že správy z vojnovej 


Kurónpy k nemu doliehajú len veľmi matné. 





lednéh o rána sa však všetko zúsadne zmení. 
Vedec práve zamyslene ťuká ceružkou Jo 
gstolá a knáži sa sústrediť na návú úlahu, keď 
ho zrazu oslenť silná, premikavá žiara, ktorá 
ho donúti zažíimúriť oči. Len ča ich znovu 
otvorí, zbadá pred sebou niekaľko nezná 
skúr ko sá 


stačí spaničitať z Lehlo šoku, je tu ďalší: OdKraTsi 


my ch, záhadných predmetov 
7 priestoru sa ozve mohutný hlas: "Pred sta 
rokmi naácisli vyhrali druhú sYclovú vojnu 
ľu, že sme ta dopustili, bal obrovský omyl 
Fšte všák môžeme túto chybu napraviť. Ty 
nám v tom musíš pomôcť, 5 pomocou týchto 
predmetov to pre teba bude maličkosť: 

Keď sa vedec preberie z ÚŽžasu, zavolá 
svojich kolegov, abý preskúmali predmety, ku 
ktorým prišli tak lajuplným spôsobom. Po 
chvili zistia, že najdôležitejší prístroj je rake 
[OVA dosiaľ neznámym 


molor. poháňaný 


prvkom - lunáriom. Keďže je k prístroju pri: 
pojený 1 podrobný návod ná 
používanie, nedá im veľa 
práce naučiť sa ho používať, 
Zistia, že pomocnu tohto mô 
Lorá, pripevneného na chrbál 
sa môže jeho vlástník pohy 
hovaäť vo vzduchu rovnako 
spoľahlivo a rýchlo, ako pa 
mocou najmodernejšie ho sli 
Ak k lomita 


vybaveniu [! udá me č sič lase 


hacie ha lietadla 


ravú pištoľ a špeciálne navi- 
vačné hodinky, kloré sú tež 
súčasťou daru od neznámych, 


jé to už dastatočná výstroj ná 





súboj s načístickou vojnovou technikou, 

ľeda jč už rozhodnuté: Výstroj ad nerná- 
mych bude použitá na zastavenie šedého ľa 
šistického moru. A ktá je ten vyvolený, ktorý 
sa na túta neľahkú úlohu podujme? No pred: 
sa mladý vedec, klorý tieto predmety objavil 
ána an - Rocket Ranger 

l.cdva si stačí Kocket Ranger ako-tak nu- 
trénovať lielanie s ráketovým pohonom, UŽ na 
ného čaká prvá úlaha, V skorých ranných ho 
dinúch jedného dňa nacisti pomocou vzducho- 
láde — Zeppelin unesú 2 Washingtonu 
najlepšieho amerického ved 
cu Utto Barnslorľa a jeho 
dcéru Jáne. Rocket Range 
Zeppelin dostihneé nad Atlán 
Itekým oceánom a rozpúta sa 
kocke 


značnej nevý 


neľútostný súbaj. 
Ranger Je v 
hode, Vzdučholod je tolž 
naplnená vysoko horľuvým 
plynom, čiže zásah do nej by 
znamenal výbuch a takme1 
istú smrť nielen pre nacistov, 
ale aj pre Orta Bárnstorťa a 
strieľať preta 
môže len do výbušných #r1i- 


jeho deéčru, 


iiálov, klarvmi ho Nemce! 


častujú. Až keď sa k vzducholodi dostatočne 


| priblíži, môže presne mierenou ranou zastreliť 


obsluhu dela v eondole, Potom už nasleduje 


iba trumibiálny návrat do Washinetonu. 





Oslobodenie slávneho vedena jeho dečry 
je však len veľmi malá časť neŤľahkej úlahy, 
ktorá na Kockeľ Kanperú Čaká, Pomocou ra- 
kelového pohonu sú musí premiestňovať po 
celom obývanom svete a zvádzať haj s dahre 
vyzbrojeným nepriateľom, Pre premiestnenie 
sú do lej-klorej krajiny je nutné rakeltúvay 
pohon naplniť presným množstva lunária 
stači sú pomýliť len o jednu jednotku a let 
konči pádom ná pevninu, alebo da mora. (Ta 
bhuľku pre dávky lunáriá prinášame ná strane 
251, Pre lepšiu infármovanosť o plánoch ma 
cistov u pohybe 1ch váäjsk mä Rocker Ranger 


[11 ekaTka 


ľýchto môže usmerňovať zo špeciálne 


pridelených tújných asentov 
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liuceho strediská vá Fart Bix, LY nich sa do- 


| ATARIST | 






Nacisti UŽ llež 


zvie veľmi dôležitú správu 


ovládajú lajomstvo lunáriá. Podarilo sú 1m 
vyrobiť raketu, ktorá sprostredkováva styk sa 
základňou na Mesiaci, kde sa ťaží ruda, s kto- 
rej tento prvok získavajú, Jeden zo šlalených 
nácčistických nohlavárov vymyslel diabolský 
plán. Nayrhol pomocou bômb z lunária 
hambardovať všetky dosiaľ slobodné štáty. A 
nie sú pochybnosti, že náčišti tento plán 
uskutočnia ihneď, len ča sa 1m podarí #hro- 
mäaždiť na Zemi dostatočné množstvo lunária 
V tom 1m treba sloj ča staj zabrániť. Ta však 
nie je vähecč jednoduché. V prvom rade treba 
pomocou správ od agentov lokalizovať na 
cistické továrne, v ktorých sa vyrábajú 
kónponenty nutné na výrobu rakety, Všetky 
tieto časti rakety, ktoré sú štyri, treba získať, 
a skomplelovať raketu. Potam treba objaviť 
pigantické základne ukryté hlboko v prálesc. 


v ktorých nacisti zhromažďujú zásoby luná 





rin. Aby vystáčilo až na let na Meslac, treba 
tohto prvku získať minimálne Ž.U jednotiek. 
Patám UŽ zostáva Iba odletieť na hlesiac A 
ZNIČIŤ načiístickú základňu, Medzitým všák 
Kockel 


nečných dobrodružstiev vrálané vzdušných 


Kanger prežije množstvo nebez- 
súbojov s povestnými ME- 109 a pästných b1- 
tiek s ahelmovanými strážcami v tovární na 


výrobu mesačnej rákely 


- Juis - 
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6063: Už veľmi dlho sa zaobe- 
rám hrou, ktorá nesie názov MIKIE, 
Ide vlastne o hru, v ktorej malý žiak 
vstane z lavice a zbiera buď spod 
stola, alebo zo zeme srdiečka, pri- 
čom ho naháňa učiteľ, upratovač. 
profesor. A čo ma vlastne trápi? V 
leveli číslo 3 sa okrem malých srdie- 


ázky. 


čok objaví aj veľké srdce na stole, 
ktoré neviem zobrať a preto mi brán 
v postupe do ďalšieho levelu. Pro- 
sím Ml á m 

Commodore 64, 
Jozef KOTEŠOVEC 
BRATISLAVA 


pomôžte mi. počítač 


6064: Rád by som vedel, či sa dá 

V hre DEATH RIDE 
KEMPSTON JOYSTICK a ako, 
Juraj DANKO, SLOV. ĽUPČA 
6063: Jednou jsem si koupil 
novou hru 5ATAÁN 2, 
vždy na monitoru objeví ťahle 
slová: CODIGO DE ACCESO. 
Tenhle program nejde spustit. jde 


Po nahrátií se 


jenom za témi slovy psát číslice. 

Jestli je to nejaký kód, nebo néjaké 

vstupní heslo do hry, to nevím, Umí 
nékdo tenhle program spustit? 

Michal Koliba, 

DOLNÍ BOJANOVICE 


6066: Jsem majitelem Didaktiku 
M a simulátoru NIGAT RAIDER 
Udčlal jsem Ťadu pokusú, preložil 
jsem si také nápisy na pňístrojové 
neustále 
startovat a proto bych se rád zeptal, 
jak na to. Ve hňe 
kdy se objevím ve vzduchu, ale ani 
to mi platné, protože 
dokážu sestčelit pouze neprátelská 
letadla. Z prúbčhu téchto režimú 
jsem pochopil, že mám lorpédovat 
bitevní loď Bismark, a proto bych | 
rád včdél, jak mám vypustit torpé- 
do, prípadné jak ho pčed letadlem 
naložit, 


desce, ale nemohu od- 
cxistují 1 režimy, 


nemí nice 


Petr V RÁBEL., 
HRADEC KRÁLOVÉ 
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AKO SA OVLÁDA NIGHT RAIDER? 








6067: Nevím si rady se hrou 
INDIANA JONES AND THE LAST 
CRUSŠA DE. Když se dostanu do 
druhého levelu, najdu štít a dojdu 
na vrchol zámku, nevím, Jak skočil 
do otevfeného okna které tam je. Po 
mnoha pokusech jsem neskočil do 
okna ani kolmo, ani šikmo. 


Roman FORT, OSTRAVA 


li 111107—O O O I O I O NOE Z 


60685: Vlastním počítač DIDAK- 
TIK M a problémy mi robí hra 
RAMBO 3, Neviem použiť rukavi- 

u, klorú som našiel a neviem nájsť 
plukovníka Trautmana, i keď sa do- 
mnievam, že som už všetko prešiel. 
Ocenil by som popis, kde sa nachá- 
dza a akým spôsobom sa k nemu do- 
stanem 


M. PODLESNÝ, BRATISLAVA 


al i A AN U ON O O O TY 


Ób069: Mám Didaktik M a prob- 
lém s hrou FATRLIGHT. Pozbieral 
som nejaké predmety a použil potra- 
viny, ale stále neviem, čo je cieľom 
hry. 


Mário MIKEŠ, NIARTIN 


60170: Potrebujem radu v hre PO- 
PĽYE. Kde sa dá nájsť posledných 
c? Prešiel som loď, draka, 
delo, bosorku a pozbieral všetky do- 
stupné srdcia. 


Mário MIKEŠ, 





MARTIN 


60071: Ve hčľe NAVY MOVES I 
mi délá velké potíže tfetí level, ve 
kterém se stále nemohu ubránit 
dvéma obrovským chohatnicím. I 
když do nich pálím rakety, nebo se 


Jim snažím vyhnout, vždy mi jedna 


z nich rozdrtí ponorku. Ve hňe 
NAVY MOVES 2 se nemohu dopát- 
jaký úkol má námaoťník, 
který bojuje na cizí lodi. Pokaždé se 
mi po vyčerpání všech životú na 
obrazovce objeví hlúšení, že jsem 
nesplnil svúj úkol, 


rat toho. 


Jičí VLACH, PELHRIMOV 





FAIRLIGHT SKRYTY RÚŠKOM TAJOMSTVA 


Odpovede 


1031: V hre FEUD máte pomo- 
kúziel zničiť čarodejníka 
ORICa. Ružica nám ukazuje, kde je 
Oric, Na každé kúzlo potrebujeme 
dve zložky. Tie hodíme do hrnca. 


Čol 


DOPPLEGANGER - rozdvojente 
zložky: Fox Glove + Catsear - premení 
muža s palicou na nášho dvojníka 


FREĽZE - zmrazenie 
zložky: Bind Weed + Bog Weed - 


zmrazií Urica 


INVISIBLE - neviditeľnosť 
zložky: Choudrilla + Hemlock - sta- 
neme sa neviditeľným 


HEAL - vyliečenie 
zložky: Balm + Feverfew - doplní 
nám energiu 


FIREBALL. - ohnivá guľa 
zložky: Dragonteeth + Mousetail - 
vyvoláme ohnivú guľu 


LIGHTNING - blesk 
zložky: Cud Weed + Knap Weed - 
vyvoláme blesk 


TELEPORT - ieleport 
zložky: Dandylion + Burdock - spô- 
sobí presun 


PROTECT 
zložky: Riperwort + Ragwaort - chrá- 
ni pred kúzlami 


- ochrana 


ZOMBIE 
zložky: Devilsbit + Bones - premení 
muža s palicou na Zombieho 


zombie 


SWIFT - rýchlasť 
zložky: Speedwell + Madsage - 
zrýchli náš pohyb 


REVERSE - zmena 
zložky: Thistle + Skullcap - zmení 
smer Oricovho pohybu 


Jaroslav LUPEČKA, KOŠICE 


ďazra dy HA - X dYDTINASC - Z (33N 90g - | v 140Y01 — 4 


(33m 4179 - M 3118141 - H (331 (114 - 7 NOSYAGEVNS - 
ly L3SN0]| - A 1301W13l - d 19VSGVH - Ľ lg0m9Y3 -( 
H122JNHO»DY 34 - N VTIIAGHOM2- 0 TIIMGII4S - £ ľaoiadld - D 
radamad - 1 úvasly) - H 33HO0F -H 7120414 - € 
H1Y8 - S 34019 x04 -k 1 dSTIA3ť -9 - NOITAONYG - Y 


NÍK) lay 1 175 


NY, Úy 23335 





úňI 


| Sfsee: ši kom —: N 


V 


p 
JAJ 


SPA 


SÍT 


z OS EE EISI 3 ST 
S 


1015251] 


" 


111)151) 


I 


113 )1P 


jo TS PAÔIPONIÝ 
i A 4 DOORS 


A 7 


5115 


ŠO (vá 


VS 
Noo mi 


išli 111177711 


TT 21519 
nov“ 4 +) 


„ 





[MT 


] a 
t 


[a 


Ma, 


a 


Ť 
i 
3 
1 
Hl 
d 
J 
s 
É 
É 
j 
d 
i 
j 
3 


k 


Te TY 
o. 


lá 1a 


NET 





—.. i 
daku 


a 


o] 


a 


in 


Ii To 


| 
Ť 
| 
TI 


ré 


TP 


TO TEATATETA Aj 
ARE 


Ke 
prôvadodnú JA ar eV 
y“ 


fr r a 




















POUJŠA | (Mei S (Mei JE Brod KM Prve 1 | | S š 
































TLUOOTUAIUT 
HU TEE S ER TT. TT OU MA“ 


e- IT MITITTIS MTH x. a g. - g... 
HRAONONEE 1A56]1 REN] NENE: 













































dd. TUBE NA: 110A EE05 Sak 0111 IA 15 7 
Onanl 1 NEcAlASE s OBSE CA — — 
A O AA. osla] — 0000100 11 AH 
HRANE A Hull EzE -E US CO OS] SG MMAGE EA 2 
KOHEG LONA OUOSE SEE NEEAGANE HENNA JOHNY OHNE JE 
KA OBAA ARA NES AE CHE 1 BEcl AE sl SNR OU. 105 1A 
BA 04 OAOOOE AU: AL OBONE E SOB ENÉ 
VAR OG o gnu] EEGulE SE 10 00.05 € EB EEG] 08 
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TABUĽKA PRE PRENOS DÁVOK LUNÁRIA 
DO RAKETOVÉHO POHONU 
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Alžírsko 0 l6 28 20 43 21 ľ4 12 37 31 44 25 10 17 23 50 30 26 19 24 22 13 15 3640 29 18 
Anglicko — 160 34 15 50 2/ 8 70 31 40 47 36 21 11 33 53 29 19 22 30 15 12 13 32 4] 37 38 
Arábia 20 3%, O. Al o5Y 14 29 22 29 Zb 65 30 20 2/ 3] U 12 23 17 19 373 33 24 58 61 189 37 
Atlantik 20 18 41 0 32 33 19 28 27 43 34 37 29 26 35 44 42 38 31 36 25 17 22 23 30 39 24 
Brazília 43 30 37 32 0 52 45 22 49 46 27 32 42 53 37 25 61 60 54 44 55 40 47 41 28 48 33 
Egypt al 27 14 33 92 0 24 16 51 25 39 23 [2 20 15 63 17 21 11 13 2% 26 [9 50 54 15 99 
Francúzsko 14 8 29 19 45 24 0 15 36 3/ 46 33 17 12 30 52 28 21 20 27 16 9 10 45 42 32 25 
Julioslávia 12 70 22 25 31 16 15 0 43 29 53 2/ 22 13 24 61 23 17 10 25 18 19 8 42 49.265 30 
Kanada 31 31 539 27 49 31 30 43 0 64 28 56 44 38 48 40) 55 41 47 57 34 35 39 10 26 62 42 


Keňa 31 40 26 43 46 25 3/ 29 64 0 32 17 28 35 22 65 27 34 30 18 39 36 33 63 59 14 32 
Kolumbia 44 47 65 34 27 59 40 53 28 52 0 52 49 50 45 17 66 56 57 61 51 43 48 26 12 64 39 
Kongo 2a 30: 30 31 38) 23 33 21 36 [/ 32 0 24 34 15 54 3] 33 26 20 40 29 32 55 50 22: 2] 
Lýbia 10 21 20 29 42 12 17 22 44 28 49 24 0 18 19 56 22 25 13 16 27 15 14 43 46 23 26 


Netnécko: 17 [1 Z) 26 53 20 12 13 35 33 50-34 18 0. 32 538 24: 15 ]4 29 10 16 9 30 45 35 3] 
Nigéria 23 33 31 35 37 15 30 24 48 22 45 15 19 32 0 49 34 40 28 17 36 27 29 47 43 25 16 


Peru 20 53 70 44 25 63 52 61 40 65 17 54 56 58 49 0 72 66 64 62 60 51 57 33 20 67 43 
Perzia 30 231 P242 651 [7 28 23 59 2] 6031 22 24 3A: 72 4. 20 18 21 26 324 25 54 62 19 4] 
Rusko 2. 19! 23. 38. 20. 22 21 17 4] 34 50 33 25 15 40 66 20 0 16 32 ]4 24 [8 45 53 98 44 


Str. Východ l9 22 17 31 534 11 20 10 47 30 57 26 13 14 28 64 18 16 0 23 21 25 12 46 52 24 36 
sudán sa 20) 19. 30 44. 13 27 25 57 18 61 20. 16 23 1/7 624 21 33 23 0 31 28 26.565 55 12 2 
Škandinávia 22 15 32 25 55 28 16 18 34 39 51 40 27 10 36 60 26 14 21 31 0 20 17 37 47 35 38 
Španielsko 13 12 33 17 40 26 9 19 35 36 43 29 15 16 27 51 32 24 25 28 20 0 11 34 39 31 23 
Taliansko — 15 13 24 22 47 19 10 8 39 33 48 32 14 9 29 57 25 18 12 26 17 11 0 38 44 30 27 
USA 30 32 58 23 41 30 35 42 10 63 26 55 43 36 47 33 54 45 46 56 37 34 38 0 24 61 40 
Venezuela 40 41 61 30 28 54 42 49 26 59 12 50 46 45 43 20 62 53 52 55 47 39 44 24 0 60 35 
Vých.Afrika 29 37 18 39 48 15 32 26 62 14 64 22 23 33 25 67 19 28 24 12 35 31 30 61 60 0 34 
Záp.Afrika 18 28 37 24 33 29 25 30 42 32 39 21 26 31 l6 43 41 44 36 22 38 23 27 40 35 34 0 
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Voroku [9490 vytvorila firma 
GREMLIN niekoľko vynikajúcich 
hier. Patrí medzi ne aj špičková hra 
SUPERCARS. 

Na prvý pohľad by sa mohlo 
zdať, že ide o celkom obyčajnú hru 
ukých existuje tisíce, Veď automobi- 
lové preteky, ktoré sa zobrazujú 
zhora, môžu iba ťažko niekoho 
prekvapiť. Prekvapenie nastáva, až 
vledy, keď sa začneme hrať, Jazda 
všetkých áut pôsobí neuveriteľne re- 
alistickým dojmom, A nielen jazda, 
aule aj všetky situácie, ktoré môžu 
pretekára na ceste stretnúť, napr. há- 
várie, zrážky s inými vozmi, 
šmyky atď. 

Samotné preteky vyzerajú tak, že 
su ich zúčastnia 4 autá, pričom ak 
chceme postúpiť do ďalšieho levelu, 
Tusíme skončiť do tretieho miesta. 


rýchlejšie otáčanie, 


sahom motora 
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Naši súperi sú z preteku na pretek 
lepší a zdatnejší, Trate, na ktorých 
sa preteky uskutočňujú sú navrhnuté 
veľmi dômyselne. Nájdeme tu nie- 
len bežný rovinný okruh, ale aj kvá- 
litný serpentínový labyrint, ktorý Je 
plný zákrut, nadjazdov a podjazdov, 
Aby hola zábava s touto hrou 
ešle väčšia, našou úlohou je nielen 
pretekať, ale aj podnikať a robiť 
manažéra, Pred každým pretekom 
možno vstúpiť do garáže a naku po- 
vať, V garáži nájdeme pomocné 
brzdy, zadnú raketu, pomôcku na 
postranné 
výstužné štíty, turbodúchadlo, pred- 
nú raketu, prídavné zariadenia ná 
Zvýšenie rýchlosti, motor, karosériu, 
pneumatiky a palivo. Na začiatku 
máme 5000 libier a automobil s ob- 
1,6 litra, Neskár sa 
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dajú kúpiť aj výkonnejšie automobi- 
ly. Nákup nového auta sa po čase 
stane nutnosťou, pretože vo vyšších 
leveloch naše auto nebude môcť sú- 
perom konkurovať, 

Všetky údaje, ktoré počas prele- 
kov potrebujeme poznať, vidíme ý 
dolnej časti obrazovky, Úplne vľavo 
vidíme stípec, ktorého veľkosť je 
úmerná rýchlosti nášho vozu, Hneď 
vedľa sú dve dvojice čísiel. Prvá 
dvojica nám dáva informáciu, koľko 
dutomobilov momentálne preteká a 
na akej sme pozícii. Druhá dvojica 
udáva počet kôl, ktoré sme už 
absolvovali a celkový počet kôl. Na 
ľavej strane vidíme štyri podobné 
ukazovatele, Pomacou nich v 
každom momente preteku vidieť v 
nkom stave je naše aulo (štavy moto- 
ra, stav karosérie, množstvo paliva, 
opotrebenie pneumatík), 


Možno konštatovať, že SU. 
PIERCA RS ja napriek pomerné 
jednoduchému nápadu neobvykle 
kvalitná hra, ktorá má okrem vy- 
nikajúcej hrateľnosti aj stralegice- 
ké prvky. 

- YVOS - 





82% 


84% | 


ZN 


1] A, 
K 

| 
TI 


NIÁPA) 





AMIGA 


„ TURRICAN 2 
(RAINBOW ARTS) 

>. SHADOW OF THE 
BEAST 2 
(PSYGNOSIS) 

„ ELVIRA 
(ACCOLADE) 

„ FIGHTER BOMBER 
(ACTIVISION) 

„SECRET OF MONKEY 
ISLAND 
(LUCASFILM) 

5. MEGA-LO-MANIA 
(ELECTRONIC ARTS) 
POWERMONGER 
(ELECTRONIC ARTS) 

„ LAST NINJA 3 
(SYSTEM 3) 

„R-TYPE 2 
(ACTIVISION) 

10. LE MMINGS 
(PSYGNOSIS) 





„ FRED 
(AVALON) 

„ MISJA 
(AVALON) 


. DRACONUS 


(COGNITO) 
, EIDOLON 
(LUCASFILM) 
„ HENRY 5 HOUSE 
(MASTERTRONIC) 
, KARATEKA 
(BRODERBUND) 
„ MOUNTAIN BIKE RACE 
(ZEPPELIN) 
Z NUCLEAR ADVENTURE 
(ROPA SOFT) 
„ NEVERENDINUG STORY 
(DATASOFT) 
10. A CE OF ACES“ 
(ACCOLADE) 








byľ 10. AŽ M EZN 
SPECTRUM, DIDAKTIK 


„DIZLY 4 
(CODE MASTERS) 


. TETRIS 2 
(ULTRASOFT) 
. MYTH 
(SYSTEM 3) 
„ DIZZY 3 
(CODE MASTERS) 
„R-TYPE 
(ELECTRIC DREAMS]) 
Z DRAGON BREED 
(ACTIVISTON) 
. TURTLES 
(MIRRORSOFT) 
„Z CESTA BOJOVNÍKA 
(ULTRASOFT) 
„ CABAL 
(OCEAN) 
10.GOLDEN AXE 
(VIRGIN) 


Popularitu jednotlivých hier v 
ČSFR na rôznych typoch domá- 
cich počítačov ukazujú naše 
rebríčky. Poradie hier môžete 
ovplyvniť aj Vy. Stačí, keď nám 
pošlete na korešpondenčnom 
lístku tri Vaše momentálne na j- 
obľúbenejšie hry v poradí, ako si 
ich ceníte, Hra uvedená na prvom 
mieste dostane tri body, na dru- 
hom dva body a na treťom jeden. 
Na základe týchto bodov zosta- 
víme nasledujúci mesiac nové 
poradie hier v rebríčkoch. Ak 
vlastníte viac typov počítačov, 
píšte nám do ankety poradie Iba 
na jeden z nich. Každý ko- 
rešpondenčný lístok musí byť 
označený zreteľným nápisom 
REBRÍČKY pod adresou odosie- 
lateľa. Na zadnú stranu uveďte 
typ počítača a Vaše poradie hier. 
Korešpondenčné lístky posielajte 
na adresu redakcie. 





COMMODORE 64 


1. RICK DANGEROUS 2 


(MICROSTYLE) 
. LOTUS ESPRIT TURBO 
CHALLENGE 

(GREMLIN) 


3. DIZZY 2 


(CODE MASTERS) 

„ DAN DARE 3 
(VIRGIN) 

„ GREMLIN“5 2 
(ELITE) 

„ ELVIRA 
(ACCOLADE) 

„R-TY PE 
(ELECTRIC DREAMS) 

„Z RAINBOW ISLANDS 
(OCEAN) 


„ LEMMING> 
(PŠYGNOST3) 


10. DIZZY 3 


(CODE MASTERS) 





ATARI ST 


„ SIM CITY 
(INFOGRAMES) 

„ GOLDEN AXE 
(VIRGIN) 

„ SHADOW OF THE BEAST 
(PSYGNOSIS) 

„ PRINCE OF PERSIA 
(BRODERBUND) 

„ MEGA -LO-MANIA 
(ELECTRONIC ARTS) 

„ LEMMINGS 
(PSYGNOSIS) 

„Z POWERMONGER 
(ELECTRONIC ARTS) 

. TURRICAN 2 
(RAINBOW ARTS) 


„ KICK OFF 2 
(ANCO) 


10. ELVIRA 


(ACCOLADE) 





NÁVOD Ku HRE 


BULLDOG 


Neďaleko jednej osady si v pokaji 


nažíval Istý biely čarodejník. V osade 
žijúcim osadníkom v prípade neúraody, 
alebo inej prírodnej pohramy, vždy rád 
pomohol pomocou kúziel, namiešaných v 
špeciálnom hrnci zo špeciálnych rastli - 
niek. Pravdaže lo v osadníkoch vzbudzo- 
välo voči nemu rešpekt, takže sa mu 
vždy snažili zavďačiť v podobe väčších, 
alebo menších darov, 

Avšak jedného krásneho dňa sa tu 
ako blesk z jasného neba objavil zlý čier - 
ny čarodejník, ktorý si chcel zrazu všet- 
ko privlastniť a bieleho čarodejníka 
zlikvidovať, "Tak ta teda nie, kamarát", 
povedal si biely čarodejník a začal 
prípravy na likvidáciu čierného čara- 
dejníka. ŇNo a kto z toho súboja vyjde 
ako víťaz, o tom už rozhodnete vy! 

Hra sa začína tým, že sa abjavíme pri 
našom hrnci, Len v tomto hrnci si 
môžeme variť kúzla, ktorými zlikviduje - 
me čierneho čarodejníka, Špoznáme ho 
podľa čiernej mäsky a tmavého plášťa 
(alebo aj podľa toho, že nám pri jeho da- 
tyku rapídne ubúda energia), 
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Dej sa odohráva v zobrazovacom 
poli, vhornej časti obrazovky, V dolnej 
časti obrazovky je zobrazená kniha, dve 
hrobky znázorňujúce energiu a kompás. 
V knihe máme k dispozícii dvanásť kú- 
zlel a listujeme v nej tak, že držíme na 
Joysticku trigger a joystickom pohybuje- 
me do ľava alebo do prava, Hrobky ozna- 
čujú našu a protivníkovu energiu. 
Kompas ukazuje, ktorým smerom od nás 
sa nachádza čierny čarodejník. Ak na 
nom postrehneme podozrivú zmenu, tak 
to bude tým, že súper použil TELE. 
PORT. 

Kúzlo si môžeme uvariť len vtedy, ak 
máme natrhané potrebné rastliny. 
Rastlinku odtrhneme tak, že k nej príde- 
me zospodu. Ak sme ju odtrhli stmavne 
Jeden názov, Rastlinka však zostane na 
svojom mieste pre prípadné ďalšie 
použitie, Na každé kúzlo potrebujeme 
dve rastlinky. Ak už máme k niektorým 
kúzlam príslušné rastlinky, musíme si ich 
uvariť vnašom hrnci. Urobíme to lak, že 
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k lirncču prideme od spodu, podobne ako 
k rastlinke, nalistujeme si kúzlo, ktoré 
chceme uvariť a stlačíme trigger na jo- 
ysticku. Názov kúzla stmavne, a my ho 
môžeme od tejto chvíle používať, Takto 
s1 uvaríme aj ostatné kúzla, Pri varení 
musíme byť tvárou otočení k hrncu.. 
Kúzla si môžeme doplňať aj postupne, 
].. Že musíme vlastniť všetky naraz, Hľa- 
danie hrnca nám uľahčí kúzlo TELE:- 
PORT, 

Vždy, keď ho použije me premiestni 
nás k nášmu hrncu: pozor! Každé kúzla 
okrem TELEPORTU sa dá použiť len nie- 
koľkokrát, čo závisí od užitočnosti kúzla. 
Avšak žiadne strachy, kúzla si vždy 
možno abnoviť po opätovnom natrhaní 
príslušných rastliniek. Najviac rastliniek 
po kopé sa nachádza v kyctinovom záho- 
ne, klorý stráži mních. Treba si dať 
naňho veľký pozor, lébo len čo nás 
zbadá, zavesí sa nám na päty, a ak sme 
nešikovní, tak nás dobehne a zlikviduje, 
Preto Je tu potrebné kúzlo SWIFI 
Môžeme tu použiť aj TELEPORT, na nie 
všade. Ak náhodou mních stojí pri vcho- 


de do záhonu, musíme odísť a skúsiť to 
už vledy, keď odtiaľ adíde... Mních sa 
zabiť nedá, ale za bránu záhonu našťastie 
nevyjde, 

K. dispozícii máme tieto kúzla: 

TELEPORT - tota kúzlo nás premiesi- 
ni k nášmu hrncu, ale nedá sa použiť 
všade. Je La jediné kúzlo, kloré môžeme 
používať bez obáv, že by sa nám minulo. 

PROTECT - ochrana 

- dosť potrebné kúzlo, Ochráni nás 
pred súperovými kúzlami, Účinnosť má 
niekoľko sekúnd, ale dá sa použiť 3-krát 
za sebou. Pred FREEZE nás však ne- 
ochráni. 

FREEZE - Zmrazenie - toto kúzlo na 
určitý čas zmrází súpera. Je dosť neprí- 
Jemné, čo určite pocítite na vlastnej koži, 
Ak ste zmrazení, môžete použiť len 
PROTECT alebo TELEPORT. 

SPRITES - Škriatkovia - ak je súper 
úsi tak v strede obrazovky, tak neváhajte 
ad použité ho, Ešte lepšie je použiť ho 
spolu s FREEZE. Veľmi nepríjemné, 

ZOMBIE - Živá mftvola - pomocou 
tohoto kúzla môžete chlapíka s vidlami 
premeniť na ZOMBIE, Teraz ovládate 
nielen seba, ale aj jeho. Pamacou neho 
môžele vysať protivníkovi všetku enér- 
giu. 

5 WIFT - Zrýchlenie - lota kúzlo sa 
osvedčí hlavne v kvetinovom záhone, 
kde vás bude ohťažovať dotieravý mních. 

Hl A L Liečba - Ďalšie veľmi 
potrebné kúzlo. et lzii Vám ubudnutú 
čnergiu, Dá sa použiť 2-krát za sebou. 

DOPPLEGANGER - Dvojník - po- 
mocou tohto kúzla môžete premeniť 
osadníka s vidlami na svojho dvojníka. 
Tento je ovládaný automaticky a na chví- 
ľu Vás od súpera ochráni. 

INVISIBLE - Neviditeľnosť - urabí 
vás na určitý čas neviditeľný m 

FIREBALL - Ohnivá guľa - umožní 
vám vrhnúť do protivníka dye ohnivé 
gule. 

LIGHTNING - Blesk - toto kúzlo 
vám umožní hodiť do protivníka jeden 
blesk. Pozor, existuje verzia, v ktoréj sa 
pre toto kúzlo nedá zobrať jedná rastlinka, 

REVERSE - no a aspoň na Lota 
kúzlo skúste prísť sami, Verím, že ta ne- 
bude až také ťažké. 

Kúzlo použijete tak, že si ho najprv 
nalistujete v knihe, ďalej budete držať 
trigger a pollačíte páčku joysticku da 
predu. Hneď na to joystick pustite. Kúzla 
V REEZE, S5PRITES, FIREBALL a 
LIGHTNING používajte len vtedy, ak 
vidíte súpera na obrazovke, 

HraF EU D našbitových počíta - 
čoch síce neoplýva farbami, ale zato má 
výbornú erafiku, animáciu a hudbu, 


P. Jakša 








P: vyslobodení z pralesa v hre 
SABRE WOLF náš hrdina 
zvaný Sabreman si nestačí ani 
oddýchnuť a už ho nejaký čarodej- 
ník (nikto nevie aký), uvrhne do 
svojho podzemného zámku, aby 
mu slúžil. Šabreman s tým sa- 
mozrejme nesúhlasí a rozhodne sa 
utiecť. Na útek využije čas, keď 

čarodejník nie je v zámku. Asi je 
na dovolenke, pomyslí si náš hrdi- 
ná a začína svoj útek. Čarodejník 
však nechal doma svoje odporné 
služobníctvo, ktorého nie je práve 
málo a tak to nebude jednoduché. 
Pred 5abremanom stojí len jedna 
úloha - dostať sa von z od“ 
ného zámku. Takýto je úvod do 
hry UNDERWURLDE, v ktorej 
hráč zažije veľké podzemné dob- 
rodružstvo.. 

Hru naprogramovala firma 
ULTIMATE, ktorej patrí uznanie 
nielen za to, že ako prvá uviedla 
na trh hfy s farebnou grafikou a 
zvukom. Týmto položila základy 
všetkým hrám, ktoré vznikajú do- 
dnes, Hra UNDERWURLDE je 
veľmi dobre naprogramovaná. Má 
vyše 500 izieb, ktoré sú výborne 
graficky spracované. Každá izba 
obsahuje rôzne predmety ako na- 
príklad: police s knihami, stoly, 
hodiny, sochy a pod., po ktorých 
môže náš hrdina chodiť a skákať. 


Hneď na začiatku je treba zobrať 


prak. Od tejto chvíle má Sabre- 
man zbraň a môže ničiť čarodejní- 
kových sluhov v podobe rôznych 
kreatúr. Veľmi dobre je v hre vy- 

riešený pohyb z poschodia na po- 
schodie. Namiesto výťahov sú bu- 
bliny, ktoré unikajú z kráterov 
dole. Na tieto bubliny môže 
S5abreman skočiť a odvezie sa kam 
potrebuje. Bubliny využije aj keď 
padá z veľkej výšky na zachytenie 

aby nestratil život. Pokiaľ je 
S5abreman v jaskyni, kde je pod 
ním priepasť, stačí, aby vyskočil 
smerom k stropu, kde sa objaví v 
tej chvíli lano, pomocou ktorého 
sa dostane dole. Na tomto lane 
však 5abreman nemôže byť dlho, 
lebo sa nad ním za určitý čas uvol- 
ní kvapeľ a zhodí ho z lana. To 
väčšinou znamená stratu života, 
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Poletujúci nepriatelia nášmu hrdi- 
novi neublížia, ale sú strašne 
otravní. Pokiaľ sa šikovne nebráni, 
zhadzujú ho z bublín a rôzne mu 
sťažujú pohyb. V určitých častiach 
na šabremana navyše číhajú aj 
[zv. nadpríšery v podobách od 
obrovského chrobáka, rohatého 
monštra až po okrídleného démo- 
na. Na každú túto nadpríšeru platí 
však Iná zbraň. Preto Sabreman 
musí okrem praku vlastniť aj meč, 
ľakľu a luk. Tieto zbrane sú poroz- 
hadzované po zámku a treba ich 
nájsť. Po ceste náš hrdina nachád- 
Za aj rôzne predmety: diamanty, 
smaragdy a iné drahokamy. Po ich 
zobratí 5abreman na určitý Čas 
zmení svoju farbu a je nesmrteľný. 
Čiže: môže padať z ľubovoľnej 
výšky a nemusí sa báť, že by stratil 
živol. Koľko ktorý drahokam 
vydrží, to sa ukazuje v ľavom hor- 
nom rohu obrazovky hneď pod 
ukazovateľom skáre. 

Takže vžite sa do úlohy Sahre- 
mana a pomôžte mu zachrániť sa. 
Poklaľ sa Vám podarí prísť so 
5abremanom do poschodia 00. 
čiže von, stanete sa víťazom a 
Firma ULTIMATE Vám za Vašu 
šikovnosť doporučí jednu zo svo- 
jich ďalších hier. A to podľa toho, 
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ktorým východom sa dostanete na 
slobodu. 

Prvý východ Vám doporučí hru 
KNIGHT LORE, druhý východ 
hru PENTAGRAM a nakoniec 
tretí Vám doporučí hru MIRE 
NIA RÉ (táto hra však nebola 
nikdy na SPECTRUM a ani na iné 
počítače vyrobená). A ešte jedna 
rada pre hráčov: keď na ceste uvi- 
dite predmet v tvare malého paná- 
čika, neváhajte a zoberte ho! 
Pribudne Vám život. 


Príjemnú zábavu pri hre Vám 
praje IMAGE. 


 AMSTRAD CPC 464. 
SPECTRUM 











Ach, 


nie! Ďalší 
Lemmingovia! 


Asi takto by sa dal 
preložiť názov na- 
„Jnovšej hry od firmy 
| PSYGNOSIS, ktorá sa pre- 
slávila produk- ciou mnohých gra- 
ľicky dokonalých hier (Ballistix, 
Shadow oťf the Beast 1 a 2, Barbari- 
an, Lemmiňgs, atď). 

Lemmings patrí medzi to najlep- 
šle. čo sme mali možnosť od firmy 
PSŠYGNOSIS doteraz vidieť. Bol to 
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vynikajúci nápad, ktorý sa chytil a 
tým pádom aj dobre predával, Neču- 
do, že sme sa dočkali aj druhej ver- 
zle. 

Z hľadiska ovládania a princípu 
hry som v Lemmings č. 2 nenašiel 


žiadne zmeny. Aj v tejto verzii ná- 


jdeme rovnaké typy postáv $ rovná- 
kou animáciou a s rovnakými 
vlastnosťami. Rovnaký zostal aj 
ovládací panel, ktorý už dobre 
poznáme z LEMMINGŠS 1. > 

Rôzne sú Iba samotné levely, 
ktoré sú úplne nové. Lemmings 
patrí medzi hry, v ktorých je každý 
level úplne iný. Preto som veľmi 
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— Spectrum, 








„sdrád, Že alú> 
otori boli sehop- 
„v nmi vymyšlieť také 
„veľké množstvo leve- 
„yov. Pre úplnosť dadá- 
vam, že Lemminges 1 a 2 
majú spolu 220 levelov, čo je 













„skutočne úctyhodný počet. 


Priaznivci tejto hry sa teda majú 
ná čo tešiť. Bohužiaľ, radosť asi ne- 
budú mať majitelia počítača ZX 
pretože druhá verzia 
tejto hry pre ich počítač neexistuje a 
zatiaľ nič nenasvedčuje tomu, že by 
sa tak malo stať. Z tohto stavu 
však nemožno obviňovať firmu 
PSYGNOSIS. Obchod s hrami pre 
ZA Spectrum za posledný rok veľmi 


výrazne poklesol. Pokles produkcie 


hier pre Špectrum sa veľmi citeľne 
dotýka aj našich Spectristov. 

Po grafickej stránke je Lem- 
mings 2 na približne rovnakej úrov- 
ni, ako pôvodná verzia. Nájdeme tu 
množstvo vynikajúco spracovaných 
. v » ožil 
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miestností. To sa všák dalo očaká- 
vať. Firma PSYGNOSIS si vždy 
dala na grafike mimoriadne záležať. 

Okrem hier Lémmings 1 a 2 


existuje uj tretia verziu, ktorá sa 


však nezvykne označovať pora- 
dovým číslom, pretože neslúži na 


komerčné účely, ale iba na reklam- > 


né. Je však natoľko kvalitná, že hy 
halo veľkou chybou, keby som sa o 
nej nezmienil. Nesie názov X-MAS 
LEMMING5S. Túto hru si mohli za- 


hrať tí, ktorí si kúpili na vianoce 


1991] niektorý z časopisov, ktorý sa 
špecializuje na hry pre [6-bitové 
počítače. | 
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A -MAS5 LEMMING5S má iba nie- 
koľko levelov, ale všetky sú veľmi 
ťažké, takže sa s nimi dá výborné 
zahávať. Grafika v tejto hre sa znač - 
ne líši od hier Lemmings 1a 2. 
Všetci Lemmingsovia sú oblečení 


do sviatočných kožuchov a na hlave 


majú obrovské čapice. V káždom le- 
eli nájdeme typickú vianočnú 
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atmosféru - množstvo snehu, via- 
nočných stromčekov, farebných 
lám pášov, snehuliakov s mrkvou a 
metlou atď. X- MAS LEMMINGS 
robí firme PSYGNOSIS výbornú 
reklamu pre Lemminegs 1 a 2 a pre 
čitateľov spomínaných Časopisov to 
bol vynikajúci darček k vianociam. 
Firma PSYGNOSIS venuje v 
súčasnosti veľké množstvo  fi- 
nančných prostriedkov na progra- 
movanie hier pre CD ROM, V 
oblasti hier kompaktné disky je to 
zatiaľ bezkonkurenčne najlepšia 
[irma. 
- YVES - 
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V histórii počítačových hiei 
bolo doteraz spracované veľké 
množstvo rôznych tém, v ktorých 
vystupuje množstvo postáv. Po- 
slavy v počítačových hrách 
bývajú vymyslené, 
avšak občas sa vyskytujú aj také 
hry, v ktorých sú hlavní hrdino- 
vla celkom obyčajní ľudia, akých 
stretávame denne stovky. Po do- 
ručovateľovi novín, robotníkovi z 
továrne a poštárovi sa stáva hrdi- 
nom hry aj hasič, 

Hasičskú profesiu si veľmi 
vážim a považujem ju za veľmi 
potr na hru FIREMAN 
SAM mám názor úplne opačný - 
považujem ju za celkom zbytočnú. 

Na celej veci je najhoršie to, 
že pôvodný nápad bol pomerne 
dobrý, lenže hra ako celok je 
úplný odpad. Poďme ale po po- 
riadku... 

Hra FIREMAN SAM po- 
zostáva z viacerých dohrávok, 


väčšinou 


ecbnú, ale 
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NITITETELÍ 


úatTi Tv vrnkrabky 


ktoré obsahujú samotné scenáre. 


V každom scenári máme splniť 


niekoľko úloh. Prí každej úlohe 
vyráža hasič v hasičskom aute. 
Prvá úloha je nájsť horiaci 
dom a uhasiť ho! Je to úloha pre 
hasiča ako stvorená, ťo je fakt. 
Napriek tomu sa treba zamyslieť 
nad jedným, podľa mňa pod- 
statným detailom. Ako je možné, 
že na hasičskej stanici vznikne 
poplach a hasič musí horiaci dom 
hľadať? Veď keď niekto oznamuje 
vznik požiaru, musí povedať nie- 
len ČO HORÍ, ale aj KDE 
HORÍ. Veď ako by to vyzeralo, 
keby hasičské autá vyšli do ulíc a 
museli by ich prehľadávať jednu 
po druhej, aby našli nejaký 
požiar? Myslím, že keby to takto 
bolo v skutočnosti, väčšina 
domov by zhorela skôr, než by sa 
k nim čo len priblížil prvý hasič. 
Druhá úloha bola pre mňa 
doslova šokom. Hasič SAM do- 
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stal úlohu, aby nejakému mie st- 
nemu chlapcovi našiel skatebo- 
ard. Myslím si, že hasiči nie sú 
na svete na to, aby hľadali strate- 
né hračky. Skúsme si predstaviť, 
čo by sa mohlo stať, keby hasiči 
hľadali hračky a medzitým by za- 
čalo niekde skutočne horieť? 
Tretia úloha je rovnako ne- 
zmyselná ako druhá. Šéf hasičov 
stratil kľúče a treba ich hľadať. 
Nemôžem sa ubrániť smiechu, 
keď si predstavím, ako by vyze- 
rali hasiči, ktorí idú po meste s 
veľkým hasičským autom a sú- 
Časne sa vykláňajú z každého 
okna, aby spomínané kľúče našli. 
Keď som zistil, že v štvrtej 
úlohe je treba nájsť a zvesiť pa- 
plierového šarkana zo strechy, už 
som sa toľko nečudoval. Začalo 
mi byť jasné, že v tejto hre je 
všetko postavené na hlavu. 


Aj keď je grafika hry FIRE- 
MAN SAM pomerne obstojná, 
nemožno túto hru považovať ani 
za podpriemernú. 
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Hru MERCS naprogramovala | 
vroku 1991] programátorská sku- | 
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sklamať zvukovým prevedením. 
áčšinou 


apectru m 


DDo svojich hier v VYMYs- 


lia dobrú hudbu pre 
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sohné zniži hlasitosť. 


taký. že hudbu buď nepoč 


vôbec, alebo Je z 
extrémne vybudenému zosllňova 


Keby sna takáto vec 
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Rok 199] bol z hľadiska počí- 
ľačových hier veľmi dôležitý. 
Pre majiteľov ZX 5pecčtra pri- 
niesol napríklad firmu DIABO- 
LICO, ktorá v tomto roku vytvo- 
rila niekoľko zaujímavých hier, 
5 niektorými sme sa už zoznámi- 
li v minulých číslach BIT -u. 

G. P. FORMULA SIMUL.A- 
TOR je jednoznačne hrou, ktorá 
Je svojím obsahom určená veko- 
vo mladším hráčom. Im je (lež 
určená táto recenzia. 

Hráč sa z tejto hry môže do- 
zvedieť veľa vecí o automobi- 
lových pretekoch kategórie 


Te 


Formula 1, ktoré možno pred- 
tým nevedel. V prvom rade sa 
zoznámi s (tvarom a dížkou 
jednotlivých tratí, na ktorých sa 
VEĽKÁ CENA uskutočňuje. Pri 
výbere tratí máme k dispozícii 
okruhy zo 16-tich štátov (USA, 
Brazília, 5an Marino, Monaco, 
Canada, Mexico, Francúzsko, 
Veľká Británia, Nemecko, Ma- 
ďarsko, Belgicko, Taliansko, 
Španielsko, Japonsko, Austrá- 
lia). Po výbere trate prichádza na 
rad výber pneumatík, ktorému 
treba venovať primeranú po- 
zornosť. Iné pneumatiky sa ob- 
úvajú do slnečného počasia, Iné 


G.P. FORMULA 1 


SIMULATOR 





DIABOLICO 


do zlimy a iné do dažďa, Ak si 
nevyberieme vhodný typ pne- 
umatík, s najväčšou pravde po- 
dobnosťou dôjde k ich 
predčasnému opotrebeniu, čo nás 
prinúti okamžite ísť do boxov na 
výmenu. Okrem výmeny pneu- 
matík môžeme v boxoch na- 
tankovať palivo, prípadne vyme- 
niť nejakú súčiastku na motore. 
Každá takáto činnosť však zname- 
ná aj stratu drahocenných sekúnd 
(tankovanie - 3s, výmena pneuma- 
[ik - 8s, oprava motora - 135s), 
preto sa musíme snažiť náš pobyt v 
boxoch zredukovať na minimum. 


No a aká je situácia na trati? 
Najdôležitejšie je to, že na nej 
nie sme sami. Okrem nás sa pre- 
tekov zúčastňujú aj GERHARD 
BERGER, AYRTON SENNA, 
MICHĽLE ALBORETO, NE- 
LS5ON PIOUET, NIGEL 
MANSELL, ALAIN PROST a 
DEREK WARWICK. Ak si bu- 
deme dobre počínať, môžeme po- 
raziť všetky menované hviezdy 
rýchlych kolies. Treba dávať 
pozor na cestu, aby sme z nej ne: 
vyleteli, ako aj na palubné 
prístroje. Obzvlášť veľký pozor 
musíme dávať na prístroj, ktorý 
ukazuje teplotu motora. Ak 












ideme príliš dlho na plný plyn. 
môže sa nám stať, že sa motor 
začne prehrievať a po určitom 
čase aj horieť. 


G. P. FORMULA 1 SIMU- 
LATOK rozhodne nepatrí medzi 
najlepšie automobilové hry pre 
#X Spectrum, ale myslím si, že 
pre mladšiu generáciu bude sla- 
čiť. Určité výhrady mám najmä 
voči erafike, ktorá je monochro- 
matická a pomerne pomalá. 


- YVES - 





DIDAKTIK 
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GRAFIKA |HRATEŇŤ 
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Vo vašom časopise BIT 10/91 som sa dočítal, že 
môžem poslať svoj vlastný program na jeho uverejne- 
nie. Preto som sa rozhodol poslať Vám vlastný pro- 
gram. Je to program na výpočet strán trojuholníka 
pomocou PYTAGOROVEJ VETY. T. Adamský 








s "CL 

IO PRINT AT 2,6," PYTAGOROVA VETA" 

15 PRINT AT 5,0: VYBER SI: 1 PRE VYPOCET PREPONY" 
2) PRINT AT 6,9,"2 PRE VYPOCET ODVESNY" 

23 IFINKEY $-"1" THEN GOTO 40 

30 IFINKEY $-"2" THEN GOTO 135 

ss NEKJDO ZD 

40. CL5 

45 PRINT"ZADAJ PRVU ODVESNU“"“ 

50 INPUT X 

55 PRINT 

60 PRINT"ZADAJ DRUHU ODVESNU" 

ó5 INPUTY 

10 PRINT 

13 LET CZSOR(A "X +Y+Y) 

80 PRINT"PREPONA MA DLZKU: ":C 

83 PRINT 

90 PRINI"AK CHCES POKRACOVAT, STLAC 3" 

953 PRINT 

100 PRINT"AK CHCES POCITAT ODVESNU, STLAC 4" 
105 PRINT 

110 PRINT"AK KONIEC, STLAC 0" 

115 IF INKEY $-"3" THEN GOTO 40 

120 IFINKEY $+-"4" THEN GOTO 5 

125 IFINKEY $-"0" THEN CLS : PRINT AT10,14:"O0.K." : PAUSE 200 : NEW 
130 GOTO 115 

133 CL5 

140 PRINT "ZADAJ ODVESNU" 

145 INPUT B 

150 PRINT "ZADAJ PREPONU" 

[3 INPUT U 

160 PRINT 

ló> IF B<C THEN GOTO 185 

170 IF B>sC THEN PRINT"ODVESNA NEMOZE BYT VACSIA ANI" 
175 PRINTTROVNAKA AKO PREPONA" 

180 PAUSE 300 : GOTO 135 

18> LET AZSOR(C+C-B+B) 

190 PRINT 

195 PRINITODVESNA MA DLZKU: ":A 
200 PRINT 
205 PRINTTAK CHCES POKRACOVAT, STLAC 5" 
210 PRINT 
215 PRINT"AK CHCES POCITAT PREPONU, STLAC 6" 
220 PRINT 
223 PRINT"AK KONIEC, STLAC 0" 
230 IFINKEY $-"5" THEN GOTO 135 
2353 IFINKEY $-"6" THEN GOTO 5 
240 IF INKEY $-"0" THEN CLS : PRINT AT 10,14:"0.K." : PAUSE 200 : NEW 
245 GOTO 230 
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Najjednoduchšou inštrukciou na vyvolanie strojového pod- 
programu je ČALL dddd. Táto inštrukcia vyvolá podprogram, 
ktorý je uložený na adrese dddd. Pozor!!! Každý podprogram 
by mal končiť inštrukciou RET, alebo typu RET, procesor ju 
potrebuje na úspešný návrat z podprogramu - program pokra- 
čuje inštrukciou, bezprostredne nasledujúcou po CALL. V 
BACIC -u sa používajú na vyvolanie a návrat podprogramov 
príkazy GOSUB (v strojovom kóde CALL) a RETURN (v 
strojáku inštrukcia RET). 

Po technickej stránke je vlastne CALL obdobou inštrukcie 
JP. CALL však pred vlastným skokom uloží na zásobník ádre- 
su inštrukcie, ktorá po ňom bezprostredné nasleduje. Procesor 
pomocou inštrukcie RET uloženú adresu spätne vyvolá na ná- 
vrat z volaného podprogramu. Pozor!!! Ak sa vykonáva pod- 
program, ktorý sa k zásobníku nespráva príliš "slušne", môže 
sa stať, že sa systém zrúti. Je preto potrebné dbať na to, aby po 


manipulácii so zásobníkom bola adresa návratu, uložená | 


CČALL-om, vždy na vrehole zásobníka, 

Inštrukcia RET je vlastne tiež skok - skok na adresu, ktorá 
je reprezentovaná poslednými dvomi bajtami na zásobníku, v 
našom prípade, ak je zásobník "v poriadku", predstavujú zmle- 
nené dva bajty adresu ďalšej inštrukcie po CALL, ktorý vyvo- 
lal podprogram končiaci práve RET-om. 

Pomocou CALL-u si môže napr. program zisťovať na akej 
adrese je práve uložený - a tejlo, ale aj o Iných strojákových 
fintách si povieme v niektorom z nasledujúcich čísel BIT-u. 


Inštrukcia: Kód inštrukcie: 

CALL CD dddd 

Nastavenie indikátorov zostáva nezmenené. 

ČALIL x...dddd - vykonáva presne to isté, čo CALL, ale 
iba vtedy, ak je splnená podmienka daná výrazom x... Touto 
podmienkou je stav indikátorov, Napr. CALL C, 1234 sa vy- 
koná vtedy, ak je indikátor C nastavený. 

Možné kombinácie: 


Inštrukcia: Kód inštr.: CALL sa vykoná ak: 
CALL M,dddd FC dddd s - ] 

CALL P,dddd F4 dddd sa1 

CALL Z,dddd CC dddd 1 

CALL NZ,dddd Cá dddd 2-0 

CALL PE,dddd EC dddd PÍV 2-1 

CALL PO,dddd E4 dddd P/V 20 

CALL Cdddd — DCdddd C-l 

CALL NC,dddd Dá4 dddd C-0 


Nastavenie indikátorov v registri F zostáva nezmenené. 

Návraty z podprogramov a programov 

Inštrukciu RET sme si už spomínali. Slúži na návrat z pod- 
programov, Možno však niekoho zarazil nadpis (Návraty z 
programov). 

Ak pracujeme napr. v BASIC-u, C-čku, PASCAL-e, či 
ASSEMLER-i, tak možno v zásade tielo programovacie Jazyky 
chápať, ako programy majúce určitú formu a štruktúru. Takýto 
ucelený systém chápe akýkoľvek externý program ako podpro- 
gram. Preto, ak napr. programujeme v BASIC-u a chceme 
používať v BASIC-ovskom programe strojový program pre tlač 
Od znakov na riadok, musí tento vždy končiť inštrukciou RET. 
Ak chceme prácovať v BASIC-u, musíme vždy strojové progra- 
my ukončiť RET-o m, prípadne inými inštrukciami typu RET. 

Inštrukcia: Kód inštrukcie: 

RET C9 

Nastavenie indikátorov zostáva neporušené. 

Majme napr. takýto program: 

ORG 30000LD A, | 

ADD A, A 

SUB A 

Predpokladajme, že v pamäti od adresy 30000 až po zásob- 
ník nie je nič uložené. Ak tento program spustíme BASIC. 


Volanie podprogramov 


NEO SEO OR OTE DSO OVOKNOÓSSÓSTÚCO 


AMUJEME 


A 


ovským RANDO- 
MIZE USR 
50000, tak sa sys- 
tém pravdepodob- 
ne zrúti. Je to 
zavinené tým, že 
v našom programe chýbu RET a strojový program sa nemá 
ako vrátiť do systému. Program vykoná poslednú inštrukciu, 
po nej sú už uložené samé nuly, teda NOP-y, Procesor prejde 
NOP-a mi až narazí na zásobník. Jeho hodnoty bude chápať 
ako inštrukcie a vykoná ich. Jedná sa však v jeho prípade o 
zhluk navzájom nesúvisiacich inštrukcií, ktoré môžu pre 
správny beh systému znamenať hotovú pohromu. 

RET x.. - robí presné to isté, čo RET, ale iba vtedy, ak je 
splnená podmienka x... Touto podmienkou je stav indikátorov, 
Napr. RET NC vykoná iba vtedy, ak je indikátor C nulovaný. 
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Možné kombinácie: 


Inštrukcia: Kód inštr.: RET sa vykoná ak: 
RET M [Bôtej ss] 

RET P FO 5-0 

RET[ Z C8 fr. | 

RET NZ CO 421 

KA PE E8 PÍV z 1 

KET PU EO P/V z () 

KRAT £ Dä Č a ]l 

KEJ NU DO 1] 


Nastavenie indikátorov zostáva nezmenené. 


Pozor!!! Ak nie je splnená podmienka daná výrazom X.., 
tak vykonávanie programu pokračuje ďalšou inštrukciou. Nie 
je preto vhodné písať RET-y s podmienkou ako návratové 
inštrukcie do systému!!! 

REÉTN - slúži na návral z nemaskovaného prerušenia zná- 
meho pod skratkou NMI. Ak vznikne NMI, tak sa v prvom 
rade zakáže prerušenie, potom sa vykoná obslužný program 
NMI prerušenia. NMI program by mal (nemusí) končiť 
inštrukciou RETN. Táto na rozdiel od normálneho RET -u ešte 
zabezpečí obnovenie stavu prerušenia, aký bol pred vznikom 
NMI. Teda, ak bolo prerušenie pred vznikom NMI povolené, 
tak ho znova povolí, ak zakázané, tak zakáže. 

Túto inštrukciu bude málokto využívať, pretože pri vzniku 
NMI sa vždy skáče na adresu 0066H - je tu síce obslužný pro- 
gram, tento je však v originálnom ZX-S5PECTRE a DI. 
DAKTIKU M chybný!!! Iné je to pri DIDAKTIKU GAMA. 

Obslužný program NMI sa navyše nedá meniť, pretože od 
adresy 0000H až po 3FFEH je umiestnená EPROM pamäť a 
ako je všeobecne známe do EPROM sa zapisovať nedá! 

RETN má operačný kód ED 45, Nastavenie indikátorov 
zostáva neporušené. 

RETI - inštrukcia návratu z maskovateľného prerušenia. 

RETI má operačný kád ED 4D. Nastavenie indikátorov 
zostáva neporušené, 


Poznámka: Nemaskovateľné prerušenie (NMI) je také pre- 
rušenie, ktoré nemožno zakázať. Akonáhle sa vyskytne NMI 
prerušenie, procesor !!!musí!!! vždy prerušiť vykonávanie 
aktuálneho programu a skočiť na adresu 0066H. Tu je zvyčaj- 
ne umiestnený obslužný program NMI prerušenia. Keby bolo 
lepšie navrhnuté rozloženie pamäti, dalo by sa NMI za nor- 
málnych okolností použiť na veľmi zaujímavé veci... 


Maskovateľné prerušenie je také prerušenie, ktoré možno 
zakázať. Ak je zakázané, tak akákoľvek požiadavka o preruše- 
nie nie je akceptovaná. Pozor!!! Ak pracujete v BASIC :- u so 
strojovými programami, ktoré zakazujú prerušenie, je potrebné 
pred návratom do systému toto prerušenie povoliť! 

Viac o prerušeniach v niektorom ďalšom BIT-e. 

Peter Tomčiak 
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RECENZIA 





Prvý GUNSHIP vznikol vroku 
1957. Tento simulátor od firmy 
MICROPROSŤ: sa vtedy zaradil 
medzi najlepšie simulálory bojové- 
ho vrtuľníka, aké kedy na osobné 
počílače vznikli. Keďže sa konce p- 
ca tejto hry ukázala ako veľmi doh - 
rá, autori vytvorili aj ďalšiu verziu. 

Treba povedať, že aj keď základ- 
ná idea hry zostala zachovaná, 
GINSHIP 2000 má veľké množstvo 
výborných nových 
funkcií. 


vlastností a4 





Najdôležitejšie je, že k vrtuľníku 
AH-64 APACHE pribudli ďalšie 
kvalitné helikoptéry: LONGBOW 
APACHE, SUPER COBRA, DE- 
FENDER, KIOWA, BLACK 


HAWK, COMANCHE GUNSHIP 


Vkancelárii veliteľstva sa musí: 
me prihlásiť ako začínajúci pilot... 


a COMANCHE SCOUT. Každá z 


uvedených helikoptér má nielen 
osobitný interiér, ale aj špecifické 
letové vlastnosti a rôzne možnosti 
výzbroje. K základným zbraniam 
každej helikoptéry patrí kanón ráže 
3sÚ mm. Okrem toho je možné zobrať 
so sebou niekoľko typov rakiet. Ako 
sami vidíte, skutočne je z čoho vy- 
berať: 
STINGER - 
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ľahká raketa naá- 











Vrtuľník AH -604 AFACHE patrí k najlepším bojovým vrtuľníkom v súčasnosti. 





vádzaná na teplo, ktorá je určená 
proti nízko letiaci m vzdušným cie- 
ľom do vzdialenosti 
í km. 

SIDEWINDER - stredné ťažká 
raketa navádzaná na teplo, Kľará je 
proti všetkým druhom 
vzdušných cieľov do vzdialenosti 
15 km, 

SIDEARM - ľahká raketa určená 
na likvidáciu pozemných radarov do 
vzdialenosti 13 km. 

HELLFIRE - ťažká protitanková 
laserom náváädzaná raketa, ktorá je 
určená proti všetkým typom po- 
zemných pancierových cieľov. 


maximálne 


určená 


TOW 2 - stredne ťažká raketa 


určená proti obzvlášť silne opancie- 
rovaným pozemným cieľom do vzdi- 
alenosti 4 km. 

HYDRA M247 - ráketa s tvaro- 
vänou bojovou hlavicou práti ob- 
zvlášť silné  opancierovaným 
pozemným cieľom do vzdialenosti 
3km. 

HYDRA M255 - rakéta s bojo- 
vou hlavicou proti všetkým typom 
neopancierovaných pozemných cie - 
ľov do vzdialenosti 3 km. 

HYDRA M261 - raketa s dvomi 
druhmi munície proti všetkým 
typom ľahko opancierovaných, 





alebo —neopancierovaných — po- 
zemných cieľov da vzdialenosti 
3 km, 

MAVERICK - ťažká raketa s 
infračerveným navádzaním, ktorá je 
určená proti všetkým typom opancie - 
rovaných pozemných cieľov do 
vzdialenosti 25 km, 

PENGUIN - ľahká raketa s infrá- 
červeným navádzaním, kťorá je 
určená proti všetkým typom pláva- 
júcich lodí do vzdialenosti 40 km, 

Okrem uvedených zbraní máme 
k dispozícii aj tzv. CHATF a FLA- 
RES, ktoré slúžia ako falošné ciele 





Pred maskovaným veľltteľským 
stanom dostaneme konkrétne údaje 
út inštrukcie k najbližšej misii. 











pre navádzané rakety. Každý vrtuľ- 
ník je vybavený radarom a zartade- 
niami, ktoré sú schopné detekovať a 
rušiť nepriateľské radary a strely s 
infračervený m zameriavaním. 


GUNSHIP 2000 je veľmi re- 


alistickou hrou, a to nielen po 
stránke výberu zbraní a helikoptér, 


ale aj po grafickej stránke, Na 


zobrazenie krajiny, v ktorej sa heli- > 
koptéra pohybuje, Je použitá veľ mi 


jemná vektorová grafika. Po chvíľke 
lielania zistíme, že 


Autori si dali toľko námahy, že tu 
môžeme nájsť nielen kopce 
ria, ale aj jazierka, kaňon y, Cesty, 
elektrické vedenia, obytné domy, to- 


várne a samozrejme aj rôzne vo- 


jenské objekty, napríklad tanky, 


obrnené vozy, radáry, raketové zá- | 
kladne, protilietadlové kanóny, le- 


tiská, bunkre atď. Krajina, v ktorej 
sa konkrétna misia odohráva, je 
obrovská. Kehy sme ju chceli pr ele- 


tieť po celej šírke, minieme všetok 
Vzhľadom na 


benzín z nádrže. 
veľkosť a členitosť krajiny nie Je 
možné zobraziť celú krajinu podrob- 
ne naraz. 
režim, ktorý nám okoliťú krajinu 
zväčší. Najzaujímaávejšou 


Preto musíme používať 


vlástnos- 


ťou tejto h ry je ľakt, že um ožňuje 
hráčovi prežívať celý armádny život“ 


so všetkými náležitosťami. Najprv 


je hráč vúlohe mladého absolventá 
ktorý musí $a- 


leteckého kurzu, 
dokázať 
schopnosti. 
úspešne odlie 


mostatne SV 0] č 


Keď sa mu 


hojové 


j 


po da rí 


zaujímavejšia, pretože už nemusíme 
sami, ale dávame rozkazy 
ďalším pilotom, ktorí nás na slovo > 
poslúchajú. Armádny život sa končí 


bojovať 


le Ah 5 MB „s “4. « úl] 


7 S AŽ V Eu Z Ba máte) 


Počas letu sa musíme často PoOZE- 
rať na mapu, aby sme nezablúdili. 





krajiná tu 
neslúži iba ako obyčajná dekorácia. 


a poho- 


[iv ých 
tať niekoľko misií, je 
povýšený na dôstojníka a stáva sa. 
veliteľom štyroch helikoptér. Od 
tohto momentu začne by ťhra ešte — cen ného 


veľmi dôležitý. Ak nám splnenie 


„polohu nepoznáme a 





Pohľad : kokpitu vrtuľníka AH- 64 AFACHE.. 
palubnej dosk [a zodpov edá skutoč nosti. 








vo chvíli, keď veliteľstvo pošle 


„hráča do penzie. 


Predtým, než si vyberieme vhod- 
- môžeme sa pozrieť na 
mapu a na ciele, ktoré máme zničiť. 
V. káždej misii sa nachádza PRI. 


nú misiu, 


MARY a SECONDARY TARGET, 
„teda prvý 


(hlavný) a druhý cieľ. Zá- 
roveň vidíme aj základňu (BASE) Z 


„Ktorej štartujeme. 


Pri výbere misie si musíme vší- 
mať, aké sú vzdialenosti jednot- 
cieľov od 

charakte ristiku cieľov. 
vzdialenostiach nám bu de let trvať 
dlhšie, čím st ratíme veľa draho: 
ČASU, Čas je V tejto hre 
úloh trvá príliš dlho, povýšenia sa 
celkom určite nedočkáme. Ciele 


môžu byť v zásade dvoch druhov: 


pohyblivé a nepohyblivé. Medzi po- 
hyblivé patrí napríklad skupina tan- 
kov, 


alebo skupina obrnených 


transportérov. Pri cieľoch tohto typu 


musíme rátať s 
me hľadať. Často sa stáva, že kým k 
takýmto cieľom doletíme, tie už sú 
dávno "za hora mi x 


Celý náš let sa uchováv a do sú- 


boru, z ktorého j je možné po. skonče- 
ní misie urobiť REPLAY a postupne 


si rôznymi rýchlosťami a z roz- 


- ličných pohľadov prehrávať celý let 


základne a 
Pri väčších 


s tým, že ich presnú > 
a teda ich musí- 





od začiatku ďo konca. Ovládanie je 
pritom rovnaké, ako keby sme ovlá- 
dali v ideo, vktorom je zasunutá ka- 
zeta s filmom. 


GUNSHIP 2000 má nielen vyni- 


kajúce grafické a zvukové efekty, 


ale aj výbornú hrateľnosť. Prv než si 
sadnete k počítačom a kým odštartu- 
jete s vrtuľníkom zo zeme, mohli by 
ste si pozrieť nejaký akčný film, v 
ktorom uvidíte bojové vrtuľníky 
APACHE v akcii, napríklad 


AIRBORN. Až potom dokážete 
skutočne oceniť, aký je GUNSHIP 
2000 dokonalý. 


- YVES - 
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(Dokončenie ) 


+ Již delší dobu jsi re- 
gistrovaná firma v oblasti 
software. Dá se ješté dnes 
na SŠpectru vydélat? Jak 
jdou obchody na PC? 

Dnes na Sšpektru nejvíc 
vydélávají rúzní vykutálení 
XX XSOFTI, kteňí prodávají 
načerno z programú vše, co 
jim pňijde pod ruku a popňí- 
padč 1 pod nohu, když už to 
ani rukama krást nestíhají. A 
ješté vtom ukradeným pro- 
gramu pčepíšou skutečnýho 
autora tím jejich XX XXS0F- 
TEM a hrdé doplní to 
(C)I19XX by XAXXXSOFT, 
neboť asi nevédí, co to zna- 
mená. Doufám, že se za to 
jednou budou smažil v 
pekle... Nedávno (vztaženo k 
datu pofízení tohoto rozhovo- 
ru) jsem k mému velkému a 
musím pňiznat radastnému 
pčekvapení dostal dopis od 
Policie v Náchodé, která vy- 
šetčavala trestnou činnost - 
porušování autorských práv u 
pana XY z Náchoda. Nepocti- 
vec pan XY prodával pomocí 
inzerátú načerno "pirátské" 
kopie programi, mimo jiné 1 
naše programy, až na nčéj 
nekdo prosté podal trestní 
oznámení. Zatím nevím jak 
to dopadne, ale jednou to mu- 
selo pňijít. Douľám, že Je to 
začálek konce takovýchto 
"obchodníkú", kterých je 
hbohužel u nás stále více než 
zdrávo. 

+ NaŽX Spectru jsi pra- 
coval vetšinou ve strojovém 
kódu, Na PC taky pracuješ 
v strojáku, nebo používaš 
programovacích jazykú? 
Který programovací jazyk 
ti nejlépe vyhovuje? 

První prográmek na PC 
sem samozfejmé napsál v 
assembleru a dokonce hyl 
otištén v jednom časopise, 
Ale jinak koketuju hlavné s 
"Turbo C++". Pokud je potňe- 
ba pracovat s daty, tak trochu 
programuji V "DBA SE" neba 
"FUXBASE?. 

s Jako soukromník máš 
jisté hodné práce. Zústane 
ti občas trochu času na 
hry? 
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Opravdu jen 
veľmi málo a na 
adventury pak už 


lé méŤ vúbec, 
Takže vyv celku 


nemám čas ani 
ná — počítačové 
hry ani na žádné 
jiné, pčestože mi 
donedávna týdné chodilo né- 
kolik dopisú, abych se zapo- 
jil da néjaké finanční hry. Jen 
tčch názvú co lidi vymysleli, 
to jsem žásl... Kdo chce dnes 
usínat s plným bňicheém a ne- 
podčdil po pčedcích néjakou 
tu lovárničku, dúl nebo záme- 
ček jako já, musí mnohé ra- 
dovánky oželet. Když ale 
vidím u kolegňú nebo v časo- 
pisech jaké nové hry jsou na 
svčté, tak mne to nčkdy dost 
mrží. 

" Na jakém programu 
mo mentálné pracuješ? 

Je to projekt v rámci naší 
společnosti CYBEX a dou- 
fám, že program bude 
úspčšný. Jmenuje se MÄT, je 
lo lextový editor a vznikl v 
našich CYBEX -LABorato- 
fích. Já se na tomto projektu 
podílím spíše z hlediska ob- 
chodního. MAT existuje pro 
PCIST a je to na téchto po- 
čítačích as1 takový klenot, 
jako je na Spektru TEXT 
MACHINE, Jinak plánú s 
CYBEXem máme do budouc- 
na mnoho, tak to snad vyjde. 

« Jaké máš plány do bu- 
doucnosti? Nehodláš napro- 
gramovat néjakou hru na 
PC? Nebudou Tč chtít v nej- 
bližší dahé zavolat na vojnu? 

Taky jsme o tom v CY- 
BEXu uvažovali, ale 
nemúžeme se pustit do pro- 
Jektu, který by se téžkao za- 
platil, natož pak néco 
vydčelal, Obavám se, že u hry 
pro PC hy to byl tento pľí- 
pad, alé možná, kdo ví. Treba 
jednou u nás lidé budou pro- 
gramy (i hry) opravdu kupo- 
vať. Šnad se toho naši 
pravnuci dožijí... $ vojnou je 
Lo prahlém, ale protože jsem 
od piírody skramný, musím 
se pňiznat, že považuji mno- 
haméesíční povalování mé ge- 
niální hlavy v zákopech za 
zcela nepňípustné. Nejsem si 
však zcela jist, jestli tento 
názor budou sdilet 1 pánové 
na vojenském úľadu. 

+ Mirek Fídler nám 
prozradil, že mamentálnč 
spolupracuje s Tebou a s 
Petrem Odehnalem. Zname- 
ná lo, že se svým bratrem, 


který je rovnéž PC-čkáť, 
nejsi v jedné firme? 

Presné tak, bratr i nadále 
púsobí i na PC pod naší sta- 
rou značkou M5-CID a udč- 
lal celou Ťadu vskutku 
parádních jazykových výuko- 
vých programú. Teď pňipra- 
vuje 1 mluvící verzi a já mu k 
tomu delám včcií spojené se 
samplováním. Jinak mé hlay- 
ní místo je ve spalečnosti 
CYBEX, jejíž jsem spolu s 
Mirkeém Fídlerem a Petrem 
Odehnalem spoluzakladatel a 
firma se zatím úspešné roz- 
rústá. CYBEX s.r.o. již nemá 
se Špektrem nic společného, 
ale snad o nás čtenáťi BITu 
uslyší, až začnou časem pra- 
coval na pôcéčkách. 

+ Jak se Ti daňí spoluprá- 
ce s M. Fídlerem? Prece 
jenom bydlí až v Praze... 

spolupráce s Mirek 
Fidlrem je perfektní. Je ta na 
progeramováni talent od boha 
(nebo v jeho piípadč spíš od 
satana). Myslím 81, Že 
lakových mistrú jako je on 
nebo Petr Odehnal u nás 
mnoho není. No a co se týká 
vzdálenosti, Lak díky 
možnosti propojit počítače 
pľes modem a telefonu je to 
doslova kousek. A navíc té 
musím opravit, že Mirek ne- 
bydlí v Praze, ale v Šuchdolu 
u Prahy, oni jsou na to totiž 
velice citliví ! 

« Již nčkolik mčsícú máš 


doma zvukovou kartu 
s50undblaster. Jak jsi s ní 
spokojen? 


Je to síla, Ono totiž sa- 
motné holé PC má zvukové 
možnosti asi tak ná úrovni 
gumáka... Diky velké pamčii 
a rychlosti se ale dají i na PC 
pípáku udčlat velice zajímávé 
véci. Teď [jsem dokonce 
zkoušel program, který na pí- 
páku piehrává čtyčkanálovou 
hudbu se samplovanými ná- 
stroji z Amigy a ono to bylo i 
částečné k posloucháni. No 
ale ŠoundBlasler je vedle 
toho doslova super. Jenže 
vývoj ve svčté jde hohužel 
velmi rychle. Na trhu je JIŽ 
zvuková karta Šo0und Blaster 
Pro, která umožňuje mimo 
jiné používat 22 stereo kaná- 
lú FM syntézy (YAMAHA 
DX), nebo pňehrávat a edito- 
vať písničky z kompakt disku 
pčes CD drive a to bez zlráty 
kvality. Já si ale na tuto kartu 
budu muset ješté néjakej ten 
pátek počkal. 

« Stane se ještč nčkdy, že 





ONDREJ MIHULA 


by jsi zapnul své staré 
Specirum 125+2A a nčco na- 
programoval, nebo je se 
>pectrem defi nitivné konec? 

Vám určilé záväzky z 
dob obchodní činnosti na 
Spektrum, kleré se snažím 
dodržet a lak mi občas nic ji- 
ného nezbývá, ale jinak to 
vypadá spíš opravdu ná ten 
definitivní konec. A protože 
Spektrum stále považuji za 
počítač, byť jednaduchý, da- 
lo by se fíci "počítač je 
mrtvý, ať žije počítač..." 

s Jako registrovaná 
firma a současné známý 
crackér máš jisté vyhra- 
néný názor na pirátské ko- 
pírování programú. Co 
udéláš, když uvidíš, jak 
nékdo načerno kopíruje 
Tvúj nejnovejší program? 

Já a čracker ? Ta musí 
býl nčjaký omyl, šlyšel jsem 
však, že nčkdo "krakuje" 
programy pod mou značkou 
(krivák jeden, mor a neštovi- 
ce na néj). Ale jinak sušenky 
crackery mám mac rád... Na 
a když uvidím nékoho jak 
kopíruje náš nejnovéjší pro- 
gram, tak se rozpláču a budu 
24 hodin brečet a nadával, 
jak je ten svčt krutej. Já jsem 
totiž velice citlivý, Ale taky 
je dost možný, že by se ve 
mnč néco zlomilo a Já tomu 
človéku prosté utrhl hlavu. 
Mám v tom praxi, když jsem 
byl malej, tak jsem svýmu 
nejmilejšímu plišovýmu 
medyčdovi taky utrhl hlavu. 
Nechtčl bručet, prevít jeden... 

- Kdyby jsi mčél radit 
nčkomu, kdo si chce koupit 
nový počítač, který typ by 
jsi mu poradil? 

"Čistému" gamesníkovi 
A migu, muzikantovi na Ťíze- 
ní MIDI násirojú Atari ST a 
asi všem ostatním PC, i když 
vím, že pécéčko je dnes již 
zastaralé. Jeho mažnosti jsou 
dnes JIŽ príliš omezeny sta- 
rou konstrukcí, která se ale z 
dúvodu kompatibility s pro- 
gramy musi zachovat, Však 
oni ti kluci američtí už néca 
mazanýho vymyslí ! 

» Jaká bude podle tvého 
názoru budoucnost herních 
počítaču? Nemyslíš,že by 
mohli být docela dobňeé na- 
hrazeny konzolami? 

Na comment (nevím ca 
Je konzola, sarry). 

"To je všechno. Mockrát 
dčkujeme. 


Nápodobné, nashledanou. 
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s1, že za posledné tri roky nevzníkla 
pre 5pectrum 48 lepšia hudba, ako 


| jev PRVEJ AKCII. Pri tom všet- 


kom je veľmi zaujímavé, že autor 
o sebe tvrdí, že vôbec nie je hu- 
dobník a nepovažuje túto hudbu zá 
nejako zvlášť vydarenú. 

Idea hry PRVA AKCIA je tiež 
veľmi dobrá a originálna: Škupina 
desiatich teroristov prepadla 
banku. 

Našou úlohou je zlikvidovať v 
stanovenom časovom limite všet- 
kých teroristov. Môžem povedať, 
že je to mimoriadne náročná úlo- 
ha. Všetci teroristi sú po zuby 
ozbrojení sl od za čiatku nám dáva- 
jú najavo, že nemajú radi fízlov. 
Akonáhle teroristi zistia, že nie 
sme od nich, vmomente do nás 
začnú strieľať olovené dávky. Fak- 
tom je, že síce máme nepriestrelnú 
vestu, ale po mnohých dávkach zo 
samopalov budeme musieť aj tak 
kapitulovať. 

PRVA AKCIA patrí k hrám, 
ktoré sú do detailov prepracované. 
Grafika mi veľmi pripomína niekto- 
ré slávne produkty od firmy 
OCEAN. napríklad ROBOCOP a 
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UŽ do konca hry 


i A TAI JA s. spaja ra r train 


krížovej paľbe brániacich sa tero- 
ristov a na druhej strane nevieme, 
do ktorého teroristu by sme mali 
začať strieľať skôr. No a podobných 
problémov bude v hre viac. Naprí- 
klad tento: Banka má viacero mlesli- 
ností a viacero poschodí. Kadiaľ 
treba ísť, aby sme hru vyhrali v sta- 
novenom časovom limite a aby nám 
neutiekol žiadny terorista? Keďže 
času budeme mať málo, musíme sa 
šikovne naučiť otvárať dvere, ob- 
sluhovať bankový výťah, obsluho- 
vať bankový terminál, atď, Akonáhle 
nám niektorá zo spamínaných čin- 
ností zaberie príliš veľa času, 
vznikne nám časová strátá, ktorú 
nebudeme môcť 
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Doteraz sme v rubr ike ČO NÁS 
ČAKÁ prezentovali výhradne za- 
hraničné produkty. Nebolo to ne- 
jakou predpojatosťou redakcie, ale 
tým, že autori hier v CSER sú príliš 
málo aktívni. Dnes sa však táto tra- 
dícia po prvýkrát porušuje, pretože 
PRVÁ AKCIA je tuzemského pôvo- 
du. 

Autorom je prešovský programá- 
tor Radoslav MARUŠA. Pracovná 
verziu hry PRVÁ AKCIA už existu- 
je 4 máme ju k dispozícii u nás v re- 
dakcii. Firma ULTRASOFT mala k 
pôvodnej verzii hry drobné pripomien- 
ky a požiadala aulora, aby pred za- 
čialkom distribúcie urobil ešte 
niektoré malé úpravy, Nejednalo sa 
o žiadne zásadné zmeny. 

Ako tento nový projekt bude vy- 
zerať? V prvom rade budeme veľmi 
šokovaní 7 úvodného obrázku a 
úvodnej hudby. Uvodný screen Je 
vynikajúco nakresle cný a Čo je naj- 
dôležitejšie, má aj pekné farby. Na 
a úvodná hudba? O nej môžeme ho- 
voriť iba v súperalatívoch. Myslím 
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RENEGADE, Táto hra však nie Je 
iba obyčajnou strieľačkou. Nájdeme 
v nej množstvo rôznych miestností, 
výťahy, počítače, pohyblivé kamery 
atď. Mnohé z uvedených predmetov 
majú určitý špecifický význam, ale 
len zatiaľ neprezradím, pretože ne- 
chcem nikoho oberať o dokonalý 
zážitok z tejto hry. Prepracova- 
nosť hry sa prejavuje napríklad v 
lom. koľko energie majú jednotliví 
teroristi. V banke nájdeme jednak 
takých, ktorých vyradíme z boja nie- 
koľkými c lobre mierenými ránami, 
ale aj takých, ktorí "vydržia" aj 
štvornásobne viac, ako tí slabší. 
Naša palebná stratégia musí byť po- 
driadená tomu, že žiaden terorista 
neklesné k zemi na prvý zásah. To 
však ešte nie je všetko. Väčšina si- 
luácií vyzerá tak, že náš hrdinský 
ochranca zákona stojí v strede 
miestnosti a okrem neho tam sú 
dvaja nepriatelia. Jeden však stojí 
pred ním a druhý za ním. Tým sa 
dostaneme do nezávideniahodnej si- 
tuácie, kedy sme jednak vystavení 





ani napriek mimoriadnemu úsiliu ni- 


jako zmenšiť. 


Každopádne môžem každému 
Sr A. hier pre ZX Spectrum 
48 kB doporučiť, aby si kúpil hru 
PRVÁ AKCIA, Stane sa tak majite- 
ľom bezkonkurenčne najlepšej hry. 
úká bola vČSFR vytvorená. Záro- 
veň chcem čitateľov upozorniť, že 
v budúcom čísle BIT-u nájdu 

xkluzívny rozhovor s autorom 
i hry Radom Marušom. Okrem 
iného sa v ňom dozviete, ako by sa 
malo postupovať pri tvorbe vlast- 
ných akčných hier a niektoré 
praktické rady pre programátorov. 
V rubrike Čo nás čaká si budete 
môcť prečítať základné informácie 
o dvoch nových hrách od Rada 
Marušu. Sú to akčné hry PHAN- 
TOM F4 1 a PHANTOM Fá4 2. 
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Objednávam si 
OSOBNÝ POČÍTAČ DIDAKTIK M 


od výrobcu za 2991) Kčs 











Priezvisko: a Nleno: 
Ulica: fe Miesto bydliska: | PSČ: 
SA O o — Podpis: — as —— 
Objednávam si 
DISKETOVU JEDNOTKU DIDAKTIK 40 
od výrobcu za 3999 Kčs 
FABZRISKOKUE r Meno: 14 
Ulica: — NE LÁ i Miesto bydliska: PSČ: 
A S Podpis: 


O O O OO A — —— —————-.-——.—-— - uda as sw a dä.— -—.————“—“ m -— m sm s s s 


Strojom alebo paličkovým písmom vyplnené objednávkové lístky vložte ďo obálky a zašlite na adresu: 
Didaktik v.d., Pod Kalváriou 22, 909 (01 Skalica. 


» 
Á N () chcem ušetriť čas a peniaze, 
! e apreto som sa rozhodol pre: 
[m polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIT za zvýhodnenú cenu 


150 Kčs čím som ušetril 14% z plnej predajnej ceny 


L) ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIŤ za zvýhodnenú čeňu 
288 Kčs čím som ušetril 17% z plnej predajnej ceny 


Príslušnú sumu za predplatné som Vám zaslal poštovou poukážkou typu C. 


Priezvisko a meno Ulica PSČ Miesto bydliska 
Dátum Vlastnoručný podpis 


Tento ústrižok, prosím, vyplňte písacím strojom alebo paličkovým písmom, pripojte objednávku a zašlite na adresu: 
ULTRÁASOFPT. poštový priečinok, pošta 29, 826 07 BRATISLAVA. 
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PONUKA NOVÝCH KNÍH Z KNIŽNICE ULTRASOFT 


1. PRÍRUČKA STROJOVÉHO KÓDU PRE ZX SPECTRUM 


Kniha, ktorá by nemala chýbať v knižnici nikoho, kto programuje, alebo sa chce naučiť programovať v strojovom kóde počítača ZX 
Spectrum či Didaktik. Príručka Vás zoznámi s mikroprocesorom Z80, vysvetlí Vám čo je to Assembler, uvedie Vás do binárnej a 
hexadecimálnej číselnej sústavy a podrobne Vám objasní ľankciu a využitie jednotlivých príkazav strajového kódu. Súčasťou príručky je aj 
ninožsívo nepostrádateľných tabuliek s ktorých jedna obsahuje zoznam 422 skrytých inštrukcií mikroprocesora Z80. 


2. ZX SPECTRUM - BÁDATEĽ, 


Kniha určená predovšetkým pre navých majiteľov počítača ZX Spectrum, či Didaktik, Publikácia Vás naučí základom programovania v 
jazyku BASIC a zoznámi Vás s Vašim počítačom. Všetky problémy, ktoré sú v knihe rozoberané, sú ihneď demonštrované na prakticky 
využiteľných príkladoch vytvorených v BASICu. Doporučujeme teda ZX Spectrum - bádateľa nebrať ako klasickú knihu, ktorá sa číta od a 
po z, ale skôr ako pracovnú príručku. Pri jej používaní by teda nikdy nemal chýbať zapnutý počítač, na ktorom je možné uvedené príklady 
ihneď skúšať v praxi. 


3. ZX SPECTRUM BEZ HRANÍC (VIAC AKO 100 PROGRAMOV A PODPROGRAMOV) 


Táto kniha je vlastne akýmsi voľným pokračovaním predošlej publikácie. Je zameraná na tých používateľov počítača ZX Spectrum alebo 
Didaktik, ktorí už zvládli základy programovania v jazyku BASIC a chceli by sa naučiť viac. Publikácia je apäť ladená skár v duchu 
praktickej pracovnej príručky, čo napovedá aj jej podtitulok, Obsahuje veľké množstvo programov a podprogramov v BASICu, ktoré môžete 
ihneď aplikovať po vlastných programoch, Zámerom knihy je predovšetkým ukázať široké možnosti Vašeho počítača ad jeho použitia na lury 
a krátenie voľného času, cez jeho využitie ako praktického pomocníka pri práci, až po špeciálne aplikácie profesionálneho charakteru. 


4. PODROBNÝ POHĽAD DO VAŠEHO POČÍTAČA ZX SPECTRUM 


Takmer každý majiteľ domáceho počítača, ktorý ho využíva prevažne na hry má tajný sen tiež raz vytvoriť svoju vlastnú hru. Tvorba hier je 
však náročná a predpokladá okrem dobrých grafických a hudobných predpokladov najmii dôkladnú znalosť programovania. Ale to je ešte 
stále málo. Programátor, ktorý sa na túto neľahkú úlohu podujal, musí do najmenších podrobností poznať svoj počítač, aby vedel z jeho 
výhod i nevýhod vyťažiť maximum, Zároveň mu nestačí základná znalosť programovania, ale mal by poznať rôzne programátorské finty, o 
ktorých sa v návode k počítaču nedočíta nič a ktoré podstatne uľahčia riešenie niektorých problémov. Práve pre týchto majiteľov počítača je 
určená publikácia, ktorá poskytuje naozaj podrobný pohľad do Vašeho počítača, 


5. 40 NAJLEPŠÍCH RUTÍN STROJOVÉHO KÓDU PRE ZX SPECTRUM 


Programovací jazyk BASIC je veľmi dobrý prostriedok na dorozumievanie sa s počítačom. Jeho najväčšia výhoda spočíva v jeho 
jednoduchosti, čo ho činí prístupným aj úplným začiatočníkom. Cez tenta jazyk musí prejsť prakticky každý, kto sa chce naučiť 
programovať. Niektorým majiteľom počítača, ktorí nie sú veľmi nároční zároveň vystačí do konca živata. Sú však aj takí, ktorí vypozorujú aj 
nevýhody BASICu, medzi ktoré patrí bezpochyby najmä jeho pomalosť: Pri bežnom použití táto nevýhoda zaniká, no o to jasnejšie sa 
ukazuje pri rôznych špeciálnych matematických aplikáciach, či prí práci s pohyblivou grafikou. Preta každý programátor, ktorý to s 
programovaním myslí vážne, skôr, či neskôr siahne pa rýchlejšom programovacom prostriedku, Najrýchlejším z nich je materský jazyk 
počítača - strojový kád. Jeho zvládnutie je ale zároveň aj najťažšie. Preto začínajúci, ale i skúsení programátori radi siahajú po už hotových 
rutinách strojového kádu. Pre nich je určená naša publikácia, ktorá obsahuje 40 najpoužívanejších podprogramov strojového kádu. Všetky 
tieto podprogramy sú písané tak, aby ich bolo možné ihneď použiť Vo vlastných programoch. Môžu teda zjednodušiť Vašu prácu pri písaní 
programu v Assembleri ale aj podstatne vylepšiť Váš program v BASICu. 


6. POČÍTAČOVÉ HRY (HISTORIE A SOUČASNOST) 


Pravdepodobne najväčšie využitie a najväčší úspech majú domáce počítače v oblasti herného software. A asi najväčší počet hier v histárii 
bol napísaný práve pre počítače ZX Spectrum a kompatibilné. História hier na tento druh počítačov siaha až do roku 1982, keď sa začala 
ich sériová výroba. ()d tej daby zaznamenala sféra tvorby herných programov niekoľko prevratných objavov a revolúcií a spravila veľký 
krok vpred. Táto kniha sa Vám snaží prehľadne predostrieť celý tento vývoj spolu s jeho najdôležitejšími miľnikmi. Vašim sprievodcom v 
tomto zaujímavom svete ilúzií nebude nikda iný než známy pražský programátor a tvorca hier František Fuka, 


Publikácie si môžete objednať na dobierku na adrese: ULTRASOTT, poštový priečinok, pošta 29, 826 07 BRATISLAVA 
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OBJEDNÁVAM SI TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT: 


MANTKIK ANGLICKY „ks po 99 Kčs 
Výuka anglického jazyka prevratnou metódou. 

Vyše 1200 najpoužívanejších slav a výrazov. 
MANTRIK NEMECKY „ks po 99 Kčs 
Výuka nemeckého jazyka prevratnou metódou. 

Vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 
MANTRIK EDITOR-PROFESOR — .. ks po 120 Kčs 
Tvorba vlastných výukových súborov Mantrik. 

V cene Je zarálaný podrobný tlačený manuál, 

ZLA“? „ks po 99 Kčs 
Tvorba až 8-kanálovej polyfonickéej hudby. 

Pomôže pri výuke hry na klávesové nástroje. 
DATALOG 2 TURBO „ks po 169 Kčs 
Jedna z najlepších databánk na ZX Spectrum. 

V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

MRS „ks po 159 Kčs 
Najznámejší assembler a disassembler u nás. 

V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

F.I.R.E. „ks po 89 Kčs 
Vesmírna SCI-FI akčná hra z dielne známeho 
pražského programátora Františka Fuku. 

BUKÁAPAO „ks po 59 Kčs 
Komunikačná hra doplnená ľarebnou grafikou. 
Stávate sa členom odnože mafie COSA NOSTRY. 
CHROBÁK TRUHLIK „ks po 89 Kčs 
komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. 
Chrobák Truhlík uniká z muzeálnej zbierky. 

TETRI5 2 „ks po 89 Kčs 
Podstatne vylepšená verzia svetoznámej hry. 
Obsúhuje možnosť súčasnej hry dvoch hráčov. 





LOGIC „ks po 89 Kčs 
Známa spoločenská hra LOGIC (MÄASTEK MIND). 
Hra dvoch hráčov alebo hráč proti počítaču. 
RYCHLÉ ŠÍPY | „ks po 89 Kčs 
Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU. 
Pátranie po stratenom ťajuplnom hlavolame, 

RYCHLÉ ŠÍPY 2 | „ks po 89 Kčs 
Druhá časť hry nazvaná STINADLA SE BOURI. 
Získanie záhadného hlavolamu Ježek v kleci, 

STAR DRAGON „Ks po 89 Kčs 
Klasická plnogratická hra s námetom SC1-FI. 
Kozmická loď bojuje s civilizáciou robotou. 
ATOMIX „ks po 89 Kčs 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. 
skladanie molekúl rôznych prvkov z atómov. 
POUBLE DASH „Ks po 89 Kčs 
Hra čerpá z námetu známej hry BOULDER DASH. 
Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch hráčov. 

JET- STORY „ks no 89 Kčs 
Klasická plnogratfická hra s námetom SC1-FI. 
Kozmický koráb na ťažkej a däáležitej misii. 
HEXAGONIA „ks po 89 Kčs 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. 

Voľné pokračovanie preslávenej hry A TOMIX. 
CESTA BOJOVNÍKA „ks po 89 Kčs 
Akčná bojová hra, prvá tohoto druhu u nás, 

Boj s nebezpečnými príšerami štýlom KARATE. 
SKLADAČKA „ks po 859 Kčs 
Komunikačná hra s netradičným ovládaním na 

námet rovnomennej detektívky ED MC BAINA, 


Všetky programy z ponuky sú určené len pre počítače ZX Spectrum, Didaktik Gama, Didaktik M a je možné si ich 
objednať (okrem programu ZX-7) aj ako disketové verzie pre disketovú jednotku Didaktik 40. 
Programy z ponuky sú dodávané výhradne na originálnych kazetách a k cene sa účtuje poštovné. 


O OOCR COOL HO m. -. CH. 1 S. HO HM 


OBJEDNÁVAM SI TIETO PUBLIKÁCIE Z KNIŽNICE FIRMY ULTRASOFT: 


„ks PRÍRUČKA STROJOVÉHO KÓDU PRE ZX SPECTRUM po 80 Kčs 
„ks ZX SPECTRUM - BÁDATEĽ, po 55 Kčs 
.„.ks ZX SPECTRUM BEZ HRANÍC po 65 Kčs 
„ks PODROBNÝ POHĽAD DO VAŠEHO POČÍTAČA ZX SPECTRUM po 85 Kčs 
„ks 40 NAJLEPŠÍCH RUTÍN STROJOVÉHO KÓDU PRE ZX SPECTRUM po 90 Kčs 
.„ ks POČÍTAČOVÉ HRY (HISTORIE A SOUČASNOST) po % Kčs 


Publikácie sú dodávané na dobierku a k čené sa účtuje poštovné. 


A A o bo a o PA bod b EA nb dd EBG OB EB4 BER E FEB REFT EPEKEHF 


Priezvisko a meno Ulica 
Dátum Vlastnoručný podpis 


OASE EF OERGEELU KAFE PAOBEREE FP TRE ESA AE b dý # KE GH bU 


PSČ Miesto bydliska 


Tento ústrižok, prosím, vyplňte písacím strojom alebo paličkovým písmom, pripojte objednávku a zašlite na adresu: 


UL TRÁSOFVT, poštový priečinok, pošta 29, 526 0] BRATISLAVA, 
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DIDAKTIKM  DIDAKTIKM DIDAKTIKM DIDAKTIKM  DIDAKTIKM 





IKM  DIDAKTIKM DIDAKTIKM DIDAKTIKM DIDAKTIKM  DID 
DIDAKTIKM — DIDAKTIKM | DIDAKTIKM DIDAKTIKM — DIDAKTNÉM 
IKM DIDAKTIKM  DIDAKTIKM DIDAKTIKM DIDAKTIKM  DID 


acne > DIDAKTIK M so“ 


IKM DIDAKTIKM © DIDAKTIKM — DIDAKTIKM — DIDAKTIKM — DID 








DIDAKTIKM — DIDAKTIKM — DIDAKTIK M  DIDAKTIKM  DIDAKTIKM 





IKM — DIDAKTIK M DIDAKT IK M  DIDAKTIKM DIDAKTIKM  DID 


DIDAKTIK M DIDAKTIK M. DIDAKTIK M “ DIDAKTIK M DIDAKTIK M 





IKM  DIDAKTIK LU 





DAT DIDAKTIK M DIDAKTIKM DID 
DIDAKTIKM ) DI DAKT IK M DIDA 





KTIK M. 





. DIDAKT IKM — DIDAKTIKM 



















IKM — DIDAKTIKM DIDAKTIK M. DAKTIKM — DID 


DIDAKTIKM — DIDAKTIKM „ h DIDAKTIK M 
IKM — DIDAKTUGKA) KM — DID 
DiDA re TUULY. 
- DID 
DIDAKTIK M 
IKM DIDAKTIK M  DID 
DIDAKTIK M“ NETÍK M — DIDAKTIKM © DIDAKTIKM - 
IKM — DIDAK NEEIAKTIK M (DIDAKTIKM  DIDAKTIKM DID 
DIDAKTIKM  ĎÍDAKTIKM DIDAKTIKM  DIDAKTIKM  DIDAKTIKM 
IKM © DIDAKTÍKM DIDAKTIKM DIDAKTIKM  DIDAKTIKM — DID 


DIDAKTIKM  DIDAKTIKM DIDAKTIKM DIDAKTIKM  DIDAKTIKM 





IKM | DIDAKTIKM  DIDAKTIKM DIDAKTIKM DIDAKTIKM  DID 
DIDAKTIKM — DIDAKTIKM — DIDAKTIKM 





DIDAKTIK M DIDAKTIK M 









M M „sine M DIDAKTIKM  DIDAKTIKM DIDAKTIKM  DID 





1ÁNA DO SVETA PROFESIONÁLNYCH POČÍTAČOV«T« v 
1 M — DIDAKT IK M - DIDAKTIK M DIDAKTIKM DIDAKTIKM DID 


DIDAKTIK M DI JAKTIK M 





DIC “ AKTIK M  DIDAKTIKM — DIDAKTIKM 
M CM DIDAKTIK M. - DIDA KTIK M DIDAKTIKM DIDAKTIKM DID 





DI DAKTIK M DI DA K TI K M. | DI DAKTIK M DIDAKTIK M 

















SINCLAIR — DIDAKTIK 


ULTRASOFT spol. s r. o., poštový priečinok, pošta 29, 82607 BRATISLAVA 





